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RESUMEN 
El presente trabajo muestra algunas reflexiones a favor de los juegos 
tradicionales los mismos que son de mucha ayuda  para las diferentes 
relaciones sociales y costumbres de nuestros niños y niñas. Los mismos 
que desarrollan: fantasía, imaginación, iniciativa, conocimientos, 
habilidades, hábitos de comportamiento, el potencial creador, audacia, 
puntualidad, compañerismo, sobre todo la seguridad en sí mismo, con la 
aplicación de los juegos en  clase, se rompe con el formalismo entre 
maestra–alumnos, dándole una participación activa al niño en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje, contribuyendo una formación integral optima 
tanto para el maestro y el estudiante.  
 
Descriptores: JUEGOS TRADICIONALES: DESTREZAS Y              
                         HABILIDADES EN EL  APRENDIZAJE EDUCATIVO 
                         DESARROLLO MOTRIZ: LA MOTRICIDAD GRUESA Y                     
                         FINA MEDIANTE LOS JUEGOS 
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SUMMARY 
 
This paper shows some reflections in favor of the traditional games because 
they help in many ways to the different social relations hips and our children’s 
customs in girls and boys. The traditional games develop the fantasy 
imagination, initiative, knowledge, abilities, behavior habit, the creative 
potential, audacity, punctuality, friendship, mainly the security in their selves. 
In class, it breaks up the formalism between teacher and students, giving an 
active participation in the children are learning process. Traditional games 
contribute an integral formation for the teachers and the students.  
 
Describers: traditional games: skills and abilities in the educative learning. 
Develop motive: fine and thick motricity through the traditional games. 
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INTRODUCCIÓN 
El presente PROYECTO  DE JUEGOS TRADICIONALES nos introduce al 
maravilloso mundo infantil, que está lleno de imaginación y fantasía; hablar 
de juegos tradicionales es referirse a aquellos juegos que perduran en su 
esencia desde hace mucho tiempo sufriendo pocos cambios, pasando de 
generación en generación de los abuelos a los padres y de los padres a los 
hijos. Son aquellos juegos que no están escritos en ningún libro especial ni 
se pueden comprar en ninguna juguetería y que los adultos estamos  
dejando pasar la oportunidad de compartir estas experiencias que nos 
llenaron de felicidad, paz y alegría, una niñez  sin mucha tecnología y una 
juventud sin vicios,  pero si  con buenos  valores. 
La cantidad de niños y adolescentes que existen en la sociedad víctimas de 
este desconocimiento, ha llevado a investigar la importancia y efectividad 
que tienen  los juegos tradicionales cuando se emplea en el aprendizaje  
volviéndose  muy apasionante para el niño y maestro. Como  maestra 
parvularia, consiente de esta importante labor que deben tener los  niños 
entre los 5 y 8 años, doy fe que el juego para el niño es como el trabajo para 
un adulto. El juego es la reafirmación de su propio yo y la puerta que abre al 
conocimiento del mundo que le rodea, el juego es el puente que le lleva a 
relacionarse con  su entorno. 
Guiar  a  niños de forma correcta posibilitará  la oportunidad  de poder ayudar 
a su desarrollo motriz, intelectual, afectivo y social; es decir optimizará sus 
capacidades a nuevos aprendizajes, ya que es la verdadera labor de un buen  
profesional parvulario. 
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Con este aporte se requiere señalar lo importante que es el juego, pues se 
trata de construir el presente y futuro de la sociedad, siendo los principales 
favorecidos los niños/as que aspiran tener mejor suerte y que confía en la 
ética profesional de sus maestros/as. 
El presente proyecto está organizado en cuatro  unidades. 
En el primer capítulo, está estructurada y organizada la investigación del 
problema. El planteamiento del problema, la formulación del problema. Las 
preguntas directrices, los objetivos, la justificación, las limitaciones y el marco 
teórico. 
En el segundo capítulo, está  detallado el marco teórico, enfocando los 
antecedentes del problema que son los resultados más importantes de las 
más recientes investigaciones realizadas sobre la temática del problema, la 
fundamentación teórica que un conjunto de conocimientos  acumulados, la 
definición de términos básicos, la fundamentación legal y la caracterización 
de las variables. 
En el tercera capítulo, está la metodología que enfoca lo que es el diseño 
de la investigación del paradigma cualitativo –social con un soporte 
bibliográfico de libros, textos, módulos, revistas e internet; aquí se encuentra 
la población y la muestra, la operacionalización de las variables técnicas e 
instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad de los 
instrumentos, técnicas para el procesamiento y análisis de resultados. 
En el cuarto capítulo, está  la presentación de los resultados, análisis de 
Interpretación y  discusión de resultados. 
En el quinto capítulo están las conclusiones y recomendaciones. 
En el sexto capítulo está diseñada la propuesta, referencias, anexos y 
declaración de la propiedad de la investigación. 
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CAPÍTULO I 
EL PROBLEMA  
PLANTEAMIENTO  DEL PROBLEMA 
 
Los Juegos Tradicionales a nivel Mundial, en América Latina, Ecuador y 
Quito. 
En la investigación sobre los juegos tradicionales en el mundo se ha podido 
encontrar lo siguiente: El encuentro Internacional de Juegos Tradicionales.  
“Ribera del Duero 2009” manifiesta que los juegos tradicionales están en una 
delicada situación de desaparición y que deben conservarse y divulgarse. 
En el libro JUEGOS TRADICIONALES Y SALUD SOCIAL  
Rivera del Duero (2009). Se manifiesta lo siguiente: El 
deporte comercial hace uso de todos los medios de 
comunicación y ocupa todo el espacio que generan las 
prácticas físicas y deportivas, atribuyéndose 
unilateralmente todos los valores nobles: el deporte es la 
salud, la honradez, la igualdad social, la educación, el 
vínculo social, emancipación de las mujeres, etc. (p.5) 
 
 En América Latina, los juegos y deportes tradicionales forman parte del 
patrimonio, La UNESCO trabaja para preservar, promover y desarrollar la 
ETG. 
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En el Ecuador, por ser un país pluricultural  sí se practican los juegos 
tradicionales en las fiestas de barrio,  pero poco en las instituciones 
educativas; en Quito pocas son las instituciones que realizan estas 
actividades, es por ese motivo que  se ve la importancia de realizar esta 
investigación y un manual de juegos tradicionales para rescatar nuestras 
culturas. 
Son muchas las razones por las cuales vale la pena mantener vivos estos 
juegos. A través de ellos se puede transmitir a los niños características, 
valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas, por ejemplo que 
juego se jugaba en determinada región y de qué manera. Se puede estudiar 
y mostrar las diferentes variantes que tiene un mismo juego según la cultura 
y la región en la que se juega. Hay que  tener en cuenta que un niño/a de 5-6 
años de edad interioriza mejor el aprendizaje por medio del juego, y si se 
emplea la metodología de lápiz - cuaderno  puede tener consecuencias muy 
graves, pues se estará formando niños  sin alegría, tensionados, poco 
expresivos, sin creatividad  e incapaces de relacionarse con el entorno que lo 
rodea. 
Cuando el niño disminuye su interés por aprender es porque no está 
preparado intelectualmente lo cual se debe  tener muy en cuenta, sobre todo  
las personas que están vinculadas en su entorno. En el módulo de psicología 
educativa el Mcs Moisés Logroño se manifiesta: 
      LOGROÑO Moisés2006.-“En la edad preescolar la forma 
principal de la actividad es el juego, provocando  cambios 
cualitativos en el psiquis infantil: se van conformando en ella 
las bases de la actividad escolar que pasa a ser la principal en 
los años posteriores  (módulo de psicología educativa 
PP.49)”.
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El  juego constituye una actividad importante para el desarrollo del niño en el 
aprendizaje diario, es muy trascendental y necesario contar con el juego para 
un crecimiento sano, se podría decir que un niño que no juega es como una 
vela sin luz. 
 
FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
¿De qué manera influyen los Juegos Tradicionales en el desarrollo motriz de 
niños/as  del primer año de  Educación  Básica de las  Unidades Educativas  
de la ciudad de Quito, sector de Chillogallo en el Periodo Lectivo 2010-2011? 
 
PREGUNTAS DIRECTRICES 
Si se considera que el aprendizaje es un proceso neuronal y que a su vez 
significa un cambio evolutivo del rendimiento del individuo se tiene que 
reflexionar mucho sobre los criterios que se acaba de exponer. 
1. ¿Cómo interviene  el desarrollo motriz mediante el juego? 
2.  ¿Qué aprendizajes desarrollan los niños mediante los juegos   
       tradicionales? 
3.  ¿Cómo se introduce mejor el conocimiento y aprendizaje  en la Actividad   
       Educativa? 
4. ¿Cuál es la importancia de  la práctica de los juegos tradicionales? 
5. ¿Cómo optimizar los juegos tradicionales? 
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OBJETIVOS 
OBJETIVO GENERAL 
Determinar de qué manera los juegos tradicionales influyen en el desarrollo 
motriz en los niños/as  del primer año de Educación Básica de la ciudad de 
Quito, sector de Chillogallo, durante el Periodo Lectivo 2010-2011. 
 
OBJETIVOS ESPECÍFICOS 
 
1. Diagnosticar el grado de utilización de los juegos tradicionales en las 
Unidades Educativas del sector de Chillogallo de la ciudad de Quito. 
 
2. Determinar la factibilidad de elaborar un manual  sobre juegos 
tradicionales para docentes de primer año de Educación Básica. 
 
3. Diseñar un manual sobre juegos tradicionales para docentes de primer 
año de Educación Básica.  
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JUSTIFICACIÓN 
En la actualidad existe una gran cantidad de niños  que presentan un 
excelente desenvolvimiento en el ámbito escolar, pero por otro lado existen 
niños  que tienen un bajo rendimiento escolar  provocando que disminuya su 
desarrollo cognitivo, afectivo, motriz e intelectual. 
Un niño desde el nacimiento hasta los seis años de edad  desarrolla y pasa 
por un período muy importante de su vida,  empiezan a relacionar su “yo” 
interior con el mundo que los rodea. Es por eso que  los padres de familia y 
maestros/as son los responsables de entregar experiencias positivas, de 
calidad  y el apoyo necesario para estimular y desarrollar sus potencialidades 
durante estos primeros años de vida. 
Si se considera al juego como un fenómeno inherente al niño y  si se tiene en 
cuenta que el juego es uno de sus primeros lenguajes y una de sus primeras 
actividades, a través de las cuales conoce el mundo que lo rodea, incluyendo 
las personas, los objetos, el funcionamiento de los mismos y la forma de 
manejarse de las personas cercanas; no se puede excluir el juego del ámbito 
de la educación formal. El aprendizaje escolar, a través de situaciones 
lúdicas es mucho más enriquecedor. 
Los juegos tradicionales tienen propósitos educativos, porque se pueden 
rescatar los valores que hoy en día se están desapareciendo por la influencia 
de la tecnología mal infundada y transmitida a los niños, especialmente a los 
más pequeños, actualmente por medio del juego experimentan, aprenden, 
reflejan y trasforman la realidad. 
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CAPÍTULO II 
MARCO TEÓRICO 
ANTECEDENTES  DE LA INVESTIGACIÓN 
Sí existe evidencia  de la investigación pero no se ha aplicado en la 
UNESCO  razón por la cual se decidió realizar este  manual de actividades, 
para favorecer el desarrollo motriz de niños/as de primer año de Educación 
Básica. En Ecuador  se practica poco en las instituciones Educativas, en esta 
investigación se ha encontrado la siguiente tesis: 
Su autora Patricia Eugenia Guevara Torres: 
En la universidad  Católica de Quito  en Mayo del 2003 se realizó un manual 
de juegos populares ecuatorianos, dirigido a maestros y maestras de 
educación parvularia, para el trabajo con niños. 
La metodología aplicada  para la realización de esta investigación es: 
a) Documental, mediante la recopilación de la información escrita 
impresa, necesaria para esta investigación. 
b) De Campo, en la que se aplicó la entrevista a las personas que se 
consideró podían aportar información fidedigna respecto a la 
práctica de juegos populares ecuatorianos. 
 Ella deja esta conclusión: Es necesario la organización y realización de 
cursos de capacitación en el campo de los juegos populares para maestras y 
maestros de cualquier nivel y representante de aquellas especializados en 
parvulario.
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FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 
EL JUEGO 
Concepto.-El juego es una actividad que se utiliza para la diversión y el 
disfrute de los participantes, en muchas ocasiones, los niños se desarrollan a 
través del movimiento y el juego los libera de tensiones emocionales, por ello 
los padres deben estar conscientes del significado que tienen los juegos para 
el sano desarrollo de sus hijos. 
En nuestra cultura se ha dado a la actividad de jugar una limitación que no es 
del todo exacta: muchos lo consideran una cosa de niños, algo sin sentido, 
un simple pasatiempo, algo que se hace y es poco serio, y por eso han 
perdido esta fabulosa dimensión de la vida. Pero nada más lejano de lo que 
es el verdadero sentido del juego; porque el ser humano juega toda su vida 
o, cuando menos, debería hacerlo. 
 
El juego en la infancia es indispensable: desde que el niño es pequeño y 
hasta la adolescencia se desarrolla a través de las más diversas actividades 
lúdicas. Jugar significa un modo de aprender: no es sólo una diversión, sino 
una preparación para la vida adulta. 
 
El juego es una parte esencial del crecimiento de cada niño o niña que 
requieren hacer del movimiento la vía por donde se desarrollan sus músculos 
y sus extremidades adquieren coordinación; a través de los juegos ellos 
elaboran sus vivencias emocionales y practican los roles sociales que 
tendrán que desarrollar como adultos. 
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Los niños adquieren flexibilidad y agilidad en sus cuerpos jugando: así tienen 
la sensación de ser aptos y vigorosos, y adquieren un sentido de 
autodominio necesario a lo largo de toda la vida. 
El juego es la expresión más elevada del desarrollo humano en los niños / as 
pues solo el juego constituye la expresión libre de lo que contiene el alma del 
niño/a. Es el producto más puro y espiritual del niño /a y al mismo tiempo es 
un tipo y copia de la vida humana en todas las etapas y todas las relaciones. 
 
El juego es la expresión del principio de actividad intrínseca de la naturaleza 
del niño, gracias al cual el niño/a vive experiencias de relación consigo 
mismo, con su entorno social, con el medio natural y con la trascendencia. 
 
El juego constituye una actividad importante  para el desarrollo del niño/a y 
es el complemento necesario para su crecimiento sano. El juego se 
constituye en un medio para el desarrollo del niño/a, mediante este 
incrementa sus potencialidades psicomotoras, intelectuales, creativas y 
afectivas. 
Estos son los conceptos del juego según algunos científicos: 
Respecto Uizinga (1987):“El juego es una acción u 
ocupación libre, que se desarrolla dentro de unos límites 
temporales y espaciales determinados, según reglas 
absolutamente obligatorias, aunque libremente 
aceptadas, acción que tiene fin en sí misma y va 
acompañada de un sentimiento de tensión y alegría y de 
la conciencia de -ser de otro modo- que en la vida 
corriente”. 
Gutton, P (1982):“Es una forma privilegiada de expresión infantil”. 
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Características del juego:  
 
 Es una actividad desinteresada, que tiene un fin en sí mismo frente a 
otras actividades en las que está presente la preocupación por el 
resultado, el niño/a juega por simple placer de hacerlo, no busca otro 
objetivo.  
 Es una actividad que se realiza por el placer que produce llevarla a 
cabo sin pretender alcanzar nada ajeno al propio ejercicio. 
 Es una actividad espontánea y libre, es decir no requiere la motivación 
ni preparación del niño/a siempre está preparado para iniciar uno u 
otro tipo de juego por supuesto en función de la necesidad de interés 
de cada momento. 
 El juego no presenta una organización rígida frente a la estructura 
organizada que tiene el pensamiento serio. 
 El juego es placentero, divertido, voluntario y lo más importante no es 
obligatorio. 
 El juego es una fuente de alegría porque permite al niño/a  divertirse 
aunque no sea esto lo que se busque. El niño/ a no persigue otro 
propósito que el juego por el juego. 
 El juego es un medio de aprendizaje que se iniciar y ejercitar muchas 
facultades, facilitando el conocimiento del entorno y las relaciones 
sociales. 
 El juego permite la liberación de los conflictos ya que el juego ignora 
los conflictos o los resultados. 
 El juego es evolutivo ya que empieza por el dominio del cuerpo y 
posteriormente maneja las relaciones sociales y su medio. 
 
http://www.efdeportes.com/ 
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Cagigal, J.M (1996): “Acción libre, espontánea, 
desinteresada e intrascendente que se efectúa en una 
limitación temporal y espacial de la vida habitual, 
conforme a determinadas reglas, establecidas o 
improvisadas y cuyo elemento informativo es la 
tensión”. 
El juego es una actividad libre, espontánea, creativa y  constituye un 
modo peculiar de interacción  del niño con el medio, es útil y 
necesariopara un buen desarrollo tanto físico como psicológico. 
Clases de Juegos: 
Juego sensomotor.- Comprende hasta el segundo año de vida, consiste en 
repetir varios movimientos, el niño obtiene placer a través del dominio de sus 
capacidades motoras y de experimentar el dominio del tacto, la vista y el 
sonido. 
 
Juego funcionales.- Son los primeros que aparecen en el niño/a  antes de 
hablar y andar, sirve para desarrollar sus potencialidades. 
 
Juegos de construcción.- En este grupo caben los juegos de modelado y 
garabateo,  el niño /a mediante sus juegos da forma a sus construcciones 
con plastilina, arcilla, cubos, etc. 
 
Juego de entrega.- Lo característico de este juego es la entrega y 
dedicación del niño  al material, ejemplos de esta clase de juego es: la 
pelota, pampas de jabón, arena, etc. 
 
Juegos de ejercicio.- Son aquellos que consisten básicamente en repetir  
una y otra vez la acción por el placer de los resultados inmediatos, repetir 
acciones como morder, lanzar, chupar, golpear, manipular, balbucear, 
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podrían ser considerados juegos de ejercicio y se suelen realizar tanto con 
juguetes como sin ellos. 
Algunos ejemplos significativos de este tipo de juegos son los sonajeros, 
juegos de manipulación, móviles de cuna, andadores, triciclos, arrastres y 
vehículos a batería, saltadores, globos, pelotas y todos aquellos juegos en 
que la actividad es repetitiva. 
 
Los juegos de ejercicio son fundamentales, porque su acción constituye el 
desarrollo de los sentidos y favorecen la coordinación, también la 
consecución de la relación causa- efecto, con  la realización de los primeros 
razonamientos  se mejorará  las  habilidades  de desarrollo y  equilibrio. 
 
Juego de ensamblaje.- Consiste en encajar, ensamblar, superponer, apilar, 
juntar piezas, etc. 
Este juego se desarrolla cuando los niños se fija una meta: la de construir 
con un conjunto de movimientos, manipulaciones o acciones suficientemente 
coordinadas. 
Algunos ejemplos de este tipo de juegos son los rompecabezas, los 
mecanos, las maquetas para construir y todos aquellos juegos en los que la 
actividad lúdica se centre de una forma u otra en apilar, encajar o unir piezas 
con vista a conseguir resultados. 
Los juegos de ensamblaje contribuyen fundamentalmente a aumentar y 
asimilar la coordinación ojo-mano, la diferenciación de formas y colores, el 
razonamiento, la organización especial, la atención, la reflexión, la memoria 
lógica, la concentración, la paciencia y la capacidad de interpretar unas 
instrucciones, suelen favorecer también la autoestima y la auto-superación. 
 
 Juego simbólico.- Es aquel que implica la representación de un objeto por 
otro, simula acontecimientos imaginarios e interpreta escenas verosímiles por 
medio de roles y de personajes ficticios o reales.  
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Es el tipo de juego en el que el niño atribuye toda clase de significados más o 
menos evidentes a los objetos. Es el juego de imitación a los adultos, de 
hacer como si fuera el papá, mamá, maestros, peluqueros, camioneros, etc. 
 
Los juegos simbólicos son fundamentales para comprender y asimilar el 
entorno que nos rodea, con ellos se aprenden y se ponen en práctica 
conocimientos sobre lo que está bien y lo que está mal y sobre los roles 
establecidos en la sociedad adulta, el desarrollo del lenguaje está muy 
asociado a este tipo de juegos  pues los niños verbalizan  continuamente 
mientras lo realizan tanto si están solos  como si estuvieran acompañados, 
favorecen también la imaginación y la creatividad. 
 
Concepción de Ortega.-  Ortega, (1990-1992)  concibe el 
juego simbólico como trascendental para el desarrollo 
del niño. En sus propias palabras: “El juego no es el 
rasgo predominante en la infancia, sino un factor básico 
en el desarrollo. El mayor autocontrol del que es capaz 
un niño se produce en el juego, el juego crea una zona 
de desarrollo próximo en el niño, durante el mismo el 
niño está siempre por encima de su edad promedio, por 
encima de su conducta diaria”. 
 
Juegos de reglas.- Son aquellos en los que existe una serie de 
instrucciones o normas que los jugadores deben conocer  y respetar para 
conseguir el objetivo previsto. 
Los juegos de reglas son fundamentales  como elementos socializadores  
que enseñan a los niños  a ganar y perder, a respetar turnos y normas  y a 
considerar las opiniones y acciones de los compañeros del juego; además 
son fundamentales también  en el aprendizaje de distintos tipos de 
conocimientos y habilidades. 
Favorecen el desarrollo del lenguaje, la memoria, el razonamiento, la 
atención y la reflexión. 
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Juego de competición.- Este tipo de juegos  es muy  interesante pero 
puede dar lugar a conflictos por el hecho de haber un solo ganador, se 
pueden modificar las reglas de modo que no haya perdedores, haciendo ver  
a los niños/as  que lo fundamental es el juego y la diversión que se tiene. 
 
Juegos tradicionales.- Así se denominan los juegos  que llegan por 
transmisión oral de unas generaciones  a otras, por lo que de un mismo 
juego  se puede encontrar más de una versión, estos tiene un componente 
popular  que permite interiorizar el  medio cultural; fundamentalmente se trata 
de juegos sociales, pueden emplearse como el resto de los juegos en el 
aprendizaje. 
 
HISTORIA Y EVOLUCIÓN DEL JUEGO 
 
Platón fue uno de los primeros en mencionar y reconocer el valor práctico del 
juego, dada la prescripción que hace en las Leyes, de que los niños utilicen 
manzanas para aprender mejor las matemáticas y que los niños de tres años, 
que más tarde serán constructores, se sirvan de útiles auténticos, solo que a 
tamaño reducido. 
 
Según el “Artículo publicado en la Revista Vinculando: 
http://vinculando.org 
Se manifiesta que el juego es una actividad presente en todos los seres 
humanos. Los etólogos lo han identificado con un posible patrón fijo de 
comportamiento en la ontogénesis humana, que se ha consolidado a lo largo 
de la evolución de la especie. 
 
Si se busca en los orígenes, se puede desprender la contribución del juego a 
la especie humana. No hay humanidad donde no exista el juego. Es algo que 
 
 
16 
 
los antropólogos han descubierto, y si se piensa que el juego va unido a la 
infancia, profundizando sobre él se llegará a considerar el papel de la 
infancia a lo largo de la historia.  
 
También se puede decir que el juego es una de las manifestaciones más 
habituales en el ser humano desde su nacimiento. El niño, antes incluso de 
dar sus primeros pasos, tiende a buscar juegos rudimentarios que le 
producen una sensación de bienestar interno. Al ser, por tanto, un 
componente básico de la naturaleza humana, es perfectamente 
comprensible que haya estado presente en el mundo desde las sociedades 
más primitivas. En este proyecto se analizará la evolución que ha sufrido el 
juego desde sus orígenes hasta actualidad. 
 
El juego es una actividad presente en todos los seres humanos. Los etólogos 
lo han identificado con un posible patrón fijo de comportamiento en la 
ontogénesis humana, que se ha consolidado a lo largo de la evolución de la 
especie. 
 Y partiendo de la tesis de Huizinga de que el juego es 
anterior a cualquier cultura, hay que remontarse a los 
primeros pobladores del planeta Tierra. Este autor señala 
que “ha habido un factor de competición lúdica más 
antigua que la propia cultura que impregna toda la vida a 
la manera de un fermento cultural, por lo que podemos 
decir que el juego fue parte integrante de la civilización 
en sus primeras fases. La civilización surge con el juego 
y como juego para no volver a separarse nunca más de 
él” 
El juego es y será parte de la cultura por lo tanto es esencial y 
fundamental prescindir de él.  Se puede combinar con los juegos 
modernos y así poder obtener juegos divertidos y nuevos. 
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¿QUE ES JUGAR PARA UN NIÑO/A? 
Los niños/as son la fundación del mundo futuro. 
Los niños han jugado en todos los tiempos a través de la historia y en todas 
las culturas. 
Jugar, junto con las necesidades básicas de nutrición, salud, y educación, es 
vital para el desarrollo del potencial de los niños. 
Jugar, es comunicación y expresión, combinándola con la acción. 
Jugar produce satisfacción y un sentimiento de realización. 
Jugar, es instintivo, voluntario, y espontáneo. 
Jugar, ayuda a los niños en su desarrollo psíquico, mental, emocional y 
social. 
Jugar, significa aprender a vivir, no un mero paso del tiempo. 
 
¿POR QUÉ A TODO NIÑO LE GUSTA JUGAR? 
 
Responder la pregunta sobre por qué un niño juega es muy sencillo, ya que 
los niños y niñas por medio del juego desarrollan habilidades, aprendiendo a 
controlarlas y satisfaciendo sus deseos. Descubren semejanzas entre 
objetos y tipos de materiales. Además, aprenden a convivir con otros niños. 
Pero lo más importante es que toman conocimiento de su propia capacidad 
para adquirir confianza en sus posibilidades de entrar en relación con su 
entorno. 
Por tal motivo se les debe dar libertad para jugar, el juego produce cambios 
evolutivos en el niño/a, como por ejemplo: 
1. Placer: a todo niño le gusta la aventura física y las experiencias 
emocionales que los juegos suelen proporcionar. 
2. Dominio de la ansiedad: sus miedos e incertidumbres, su perplejidad 
ante la vida se da espontáneamente explorando en los juegos libres. Como 
los niños viven en un mundo lleno de restricciones, de cosas que no 
comprenden y que muchas veces les inspiran temor, recurren a las 
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actividades lúdicas para conseguir así cierto control sobre algunas 
situaciones. 
Cuando la ansiedad crece exageradamente surge la tendencia a una 
repetición constante del mismo juego, se observa la búsqueda exagerada de 
los placeres ligados al juego ("Fulano no para un segundo, hace una 
después de otra"). 
 
3. Expresión de agresividad: en los juegos ellos traducen en acción las 
rabias o resentimientos desencadenados por experiencias frustrantes, 
pueden pelear con las muñecas, pegarle, ponerla en penitencia y 
amenazarla, sin temor a censuras o represalias (ya que el ambiente lúdico es 
creado por ellos). 
 
4. Obtención de experiencias: así como la personalidad del adulto se 
desarrolla por intermedio de sus experiencias de vida, así también la del niño 
se expande por medio de los juegos que inventa y de los que aprende con 
los otros niños y con los adultos. 
Es por ello que el padre de familia debe motivar a su hijo (a) a jugar al aire  
libre juegos de corro, montar bicicleta o cualquier juego de desarrollo motriz  
en el parque que se integre con niños y niñas de su edad y no mantenerlo 
frente a una televisión para conveniencia del padre o madre quizá  por 
cansancio del trabajo u otras razones  limitando a su hijo a  no obtener sus 
propias experiencias. 
 
5. Establecimiento de contratos sociales: es durante el recreo cuando el 
niño hace amistades (o enemistades), descubre los derechos ajenos y el 
límite de los propios, es cuando comienza a aprender a vivir en grupos. 
6. Integración de la personalidad: tal como las formas de arte y las prácticas 
religiosas, los juegos tienden a la unificación de personalidad, a su 
integración general, en la actividad lúdica el niño establece una relación entre 
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el funcionamiento de su cuerpo y su vida interior, entre los movimientos 
físicos, las ideas y sentimientos, por ello es tan importante dejarles jugar 
libremente. 
7. Comunicación con los demás: la actividad lúdica constituye un lenguaje 
natural que el niño utiliza para descargar lo que en él ocurre, para revelarse 
ante los que le rodean. 
Por tal motivo, debemos saber observar a nuestros niños y niñas cuando 
juegan a fin de entenderlos mejor y notar los posibles problemas del 
comportamiento que cada niño puede presentar.  
Recuerde entonces que no se juega solo por jugar, sino que lo lúdico tiene 
un fin primordial en la vida de cada niño o niña y todo persona que está en su 
entorno tiene que ayudarle para que tenga sus propias experiencias, no hay 
que olvidar  que es una medida  para impulsar el aprendizaje, el niño  
mediante el juego  experimenta, explora y descubre su entorno, es un 
manera de crecer física y psicológica. 
“Jugar no solo es una actividad sino es una obligación para todo niño y hay 
que respetarla” 
 
Marginar el juego es privar a la educación de uno de sus instrumentos más 
eficaces; 
 
Así lo han entendido Manjun, Foebel, Montessori, 
Decroly, creadores de un importantísimo material lúdico 
destinado, sobre todo, a estas edades. Esto no quiere 
decir, naturalmente, que las demás edades deban quedar 
excluidas del juego; lo que ocurre es que éste cambia al 
compás de la madurez general del sujeto y de la 
evolución de los intereses infantiles 
www.educaweb.com/.../jugar-es-primera-principal-no-
solo-actividad-sino-obligacion-12107.html 
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IMPORTANCIA DEL JUEGO EN LA EDUCACIÓN 
 
El juego es la actividad esencial de los niños, este desarrolla buena parte de 
sus facultades. Jugando los niños toman conciencia de lo real, se involucran  
en la acción, elaboran razonamientos y juicios. 
 
Se ha definido el juego como un “proceso sugestivo y substitutivo de 
adaptación y dominio”, y de ahí su valor como instrumento de aprendizaje.  
 
Marginar el juego de la educación equivaldría a privarla de uno de sus 
instrumentos más eficaces, por ello el educador debe asegurar que la 
actividad del niño o la niña sea una de las fuentes principales de sus 
aprendizaje y desarrollo, pues a través de la acción y la experimentación, 
ellos expresan sus intereses y motivaciones y descubren las propiedades de 
los objetos, relaciones, etc.  
 
El papel del educador infantil, consiste en facilitar la realización de 
actividades y experiencias que conectando al máximo con las necesidades, 
intereses y motivaciones de los niños, les ayuden a aprender y a 
desarrollarse  de una manera fácil y divertida. A continuación se anotan 
algunas características importantes que el juego desarrolla en una persona: 
 
• Es un recurso creador, tanto en el sentido físico (desarrollo sensorial, 
motor, muscular y coordinación psicomotriz), como en el mental, porque el 
niño durante su desarrollo pone todo el ingenio e inventiva que posee, la 
originalidad, la capacidad intelectiva e imaginación. 
 
• Tiene un claro valor social, puesto que contribuye a la formación de hábitos 
de cooperación y ayuda, de enfrentamiento con situaciones vitales y, por 
tanto, a un conocimiento más realista del mundo.  
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• Es un medio de expresión afectivo-evolutiva, lo que hace de el una técnica 
proyectiva de gran utilidad al psicólogo y educador, sobre todo a la hora de 
conocer los problemas que afectan al niño. 
 
• El juego tiene además un valor “substitutivo”, pues durante la primera y 
segunda infancia es el tránsito de situaciones adultas: por ejemplo: al jugar a 
las muñecas, a las tiendas, etc. 
 
• El juego proporciona el contexto apropiado en el que se pueden satisfacer 
las necesidades educativas básicas del aprendizaje infantil. Puede y debe 
considerarse como instrumento mediador dada una serie de condiciones que 
facilitan el aprendizaje. 
 
• Su carácter motivador estimula al niño o niña y facilita su participación en 
las actividades que pueden resultarle poco atractivas, convirtiéndose en la 
alternativa para aquellas actividades poco estimulantes o rutinarias. 
 
• A través del juego el niño descubre el valor del "otro" por oposición a sí 
mismo, e interioriza actitudes, valores y normas que contribuyen a su 
desarrollo afectivo-social y a la consecución del proceso socializador que 
inicia. 
Para GERVILLA, (1995). Existe una transferencia positiva 
de la motivación por el juego a las actividades escolares. 
Cuando se despierta y favorece la curiosidad, se ha 
conseguido iniciar al niño en el aprendizaje escolar. 
Los juegos en la motricidad infantil de los 3 a 6 años 
INDE publicaciones (p. 44) 
El juego es el enlace para introducir un aprendizaje al niño, ya que lo 
asimila de forma espontánea, con poco tiempo y sin esfuerzo. 
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IMPORTANCIA DEL JUEGO EN EL APRENDIZAJE DE  LOS NIÑOS 
 
El juego en los niños es vital e importante para crecer lo necesitan tanto 
como su alimentación, con la continua práctica desarrollan todos sus 
sentidos y potencialidades.  
 
El juego en los niños es una herramienta fundamental para el aprendizaje en 
las primeras etapas de desarrollo. Mediante el juego se crece física, espiritual 
e intelectualmente. Se entiende por juego cualquier tipo de actividad que se 
lleva a cabo por placer, sin la preocupación del resultado final. El juego les 
permite desarrollar la creatividad y su imaginación, y transformar el mundo 
que los rodea de acuerdo a su manera de percibirlo. 
Desde el punto de vista social, el juego es un gran articulador en la 
adaptación societaria y personal, que el niño hace en sus diferentes etapas 
de desarrollo. Se debe tener en cuenta que no todos los juegos tienen el 
mismo valor; depende mucho del nivel de crecimiento que promueven y de 
qué y cómo juegan los niños. 
Se logrará un mayor beneficio personal a través del juego en la medida que 
ellos aporten creatividad, imaginación y experiencia, como distintos 
personajes dentro de la trama del juego. 
Los factores ambientales influyen en el modo de jugar de los niños, así como 
en la cantidad de tiempo que dedican al juego. La actitud de los adultos hacia 
el juego y lo que hacen para impulsarlo; la influencia de la televisión y otros 
medios de comunicación; y el tipo de juguetes que utilizan también son 
determinantes. 
 
Según PUIG, (1994). “La psicología como la pedagogía 
conceden, hoy en día  una gran importancia del juego en 
el niño. Por ello debe incrementarse y respetarse todo 
espacio de juego, sobre todo en la escuela”. 
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Se debe incrementar el juego en la escuela porque algunos educadores se 
dedican a la enseñanza de lápiz- cuaderno y se olvidan de la importancia del 
juego en el aprendizaje. 
LAVEGA,(1995). “el juego debe entenderse bajo la 
concepción del binomio juego-educación, dualidad 
ambivalente, compleja pero conciliable” 
Con la combinación del juego con el aprendizaje se puede obtener mejor 
interiorización de un  conocimiento  en el niño. 
 
EL JUEGO EN EL DESARROLLO INTEGRAL INFANTIL 
 
Lcda. Lucía Retamal Castro 
"...el hombre sólo es verdaderamente humano cuando juega..." 
 Aprender más y de mejor manera, con contenidos trascendentes para el ser 
humano en una concepción dinámica de la inteligencia en el que intervengan 
factores internos y externos a partir de un potencial, debe ser el objetivo 
primero y último de cualquier proyecto educativo que postule el desarrollo 
físico, psíquico y social infantil.  
 
Nadie dudaría, a estas alturas, de que los niños y niñas son felices jugando, 
solo esta afirmación justificaría la inclusión del juego en la elaboración de un 
proyecto educativo y el papel relevante que debe tener en éste. 
 
Jugar es participar de una situación interpersonal en la que están presentes 
la emoción, la expresión, la comunicación, el movimiento y la actividad 
inteligente.  Por lo que el juego pasa a ser un instrumento esencial en el 
desarrollo y potenciación de las diferentes capacidades infantiles, que es el 
objeto último de la intervención educativa.     
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Si se quiere una sociedad mejor, más justa, equitativa y solidaria el punto de 
partida será un niño/niña feliz, explorador, inquisitivo, espontáneo, curioso, 
autónomo capaz de crear y recrear situaciones y establecer relaciones a 
nivel físico, cognitivo y social.  Esto es el JUEGO. 
Según GUTIERRES, et al. (1997), el juego es un recurso 
para el aprendizaje que cuenta con toda ventaja de ser 
muy motivador, por lo que se puede emplear como 
medio para favorecer aprendizajes, sin que ello ponga 
ningún esfuerzo para el niño. Su valor no está solamente 
en la motivación, sino en que es una actividad 
significativa, desarrollando experiencias globalizadoras, 
puesto que las actividades lúdicas se relacionan con los 
tres ámbitos de experiencias. 
 
Mediante el juego el niño tiene más experiencias permanentes, el niño 
aprende jugando. 
 
EL JUEGO EN EL DESARROLLO PSICOMOTOR 
El niño necesita desarrollar su cuerpo como fundamento de su crecimiento y 
como dominio de su propia situación en este mundo. Cuando el niño se 
convierte en un escolar, no domina aún muchas habilidades motoras y de 
expresión corporal que necesita desplegar. El contexto espacial, que debe 
ser sensible a las necesidades, y las rutinas diarias se convierten en 
escenarios para poder expresarse y donde la maduración psicomotora debe 
recibir una continua estimulación. Por ejemplo, se debe contar con un 
espacio amplio y dotado de materiales que permita desarrollar retos 
psicomotores -motricidad fina (arrastrarse, saltar, balancearse, etc.) y gruesa 
(manipulación, equilibrio, etc.)- que son estimulantes para el niño. 
Hay que tener en cuenta otros elementos aparte del niño, como son los 
educadores, el centro, el clima, la actividad, la metodología, el tiempo, el 
espacio, etc. Todos estos factores se articulan entre sí y se hacen realidad 
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en la vida cotidiana del centro, constituyendo una Institución que tiene rasgos 
específicos.  
Según COMELLAS, M.  Perpinyá, A  (1994) “La 
coordinación general es el aspecto más global y conlleva 
a que el niño haga todos los movimientos  más 
generales, interviniendo en ellos todas las partes del 
cuerpo y habiendo alcanzado esta capacidad con una 
armonía y soltura que variará según las edades” (p.17) 
 
EL JUEGO COMO FACTOR DE DESARROLLO 
El juego es una actitud ante los objetos, los otros y ante nosotros mismos 
que marca la situación de tal forma que se dice que "estamos jugando". Es 
una actividad natural, un comportamiento en el que el uso de los objetos y 
las acciones no tiene un objetivo obligatorio para el niño, es decir, supone un 
"hacer sin obligación" de tal forma que esta capacidad de hacer refleja para 
el propio niño y para los que les rodean la dimensión humana de la libertad 
frente al azar y la necesidad. Es un factor de desarrollo que ejercita la 
libertad de elección y de ejecución de actividades espontáneas y eso 
proporciona al ser humano la dimensión de ser libre, activo y seguro. 
El juego deja de ser adaptativo y se convierte en un proceso simbólico de 
comunicación social; a través de él, el niño logra el autodominio y la precisión 
de movimientos que requiere para sentirse integrado en su medio y a la vez 
ser  autónomo y libre en sus desplazamientos. El juego psicomotor modela y 
regula la capacidad perceptiva del niño al verse capaz y libre de actuar en un 
medio, que reconoce como propio, porque lo explora a través de su 
movimiento. 
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EL JUEGO COMO APRENDIZAJE Y ENSEÑANZA 
Educar a los niños a través del juego se ha de considerar profundamente. El 
juego bien orientado es una fuente de grandes provechos. El niño aprende 
porque el juego es el aprendizaje y los mejores maestros han de ser los 
padres.  
Como adultos se tiende a pensar que el juego de los niños es algo 
demasiado infantil como para convertirlo en parte importante de la propia 
vida, y no es así. Para los niños, jugar es la actividad que lo abarca todo en 
su vida: trabajo, entretenimiento, adquisición de experiencias, forma de 
explorar el mundo que le rodea, etc. El niño no separa el trabajo del juego y 
viceversa. Jugando el niño se pone en contacto con las cosas y aprende, 
inconscientemente, su utilidad y sus cualidades.  
Los estudios de la historia de los juegos demuestran las funciones de la 
actividad lúdica de la infancia: biológicas, culturales, educativas, etcétera. 
Los juegos marcan las etapas de crecimiento del ser humano: infancia, 
adolescencia y edad adulta. Los niños no necesitan que nadie les explique la 
importancia y la necesidad de jugar, la llevan dentro de ellos.  
El tiempo para jugar es tiempo para aprender. El niño necesita horas para 
sus creaciones y para que su fantasía le empuje a mil experimentos 
positivos. Jugando, el niño siente la imperiosa necesidad de tener compañía, 
porque el juego lleva consigo el espíritu de la sociabilidad.  
Para ser verdaderamente educativo, el juego debe ser variado y respetando 
su edad. En el juego, se debe convertir a los niños en protagonistas de una 
acción heroica creada a medida de su imaginación maravillosa. Su 
desbordante fantasía hará que amplíe lo jugado a puntos por nosotros 
insospechados.  
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El niño explora el mundo que le rodea. Realmente ha de explorarlo si quiere 
llegar a ser un adulto con conocimientos. Los padres han de ayudarle en su 
insaciable curiosidad y contestar a sus constantes ¿por qué?, ¿para qué?  
Los niños, aunque tengan compañeros de juegos reales, pueden albergar 
también uno o varios compañeros imaginarios. No será raro ver a los niños 
hablar en tonos distintos de voz y tener una larga y curiosa conversación 
consigo mismo, está jugando.  
La óptica del niño sobre el juego es totalmente distinta a la del adulto, 
ninguno de los motivos que mueven a éste a jugar interviene en el juego del 
niño.  
Para educar jugando, se debe de ser capaz de hacer propiedad e idea de los 
pequeños cualquier iniciativa u orientación que se les quiere dar, como si la 
idea hubiera surgido de ellos. Sus « inventos » les encantan.  
Para el niño no existe una frontera claramente definida entre el sueño y la 
realidad, entre el juego y la vida real. El procura seleccionar, comprender e 
interpretar aquello que más le interesa.  
Con experiencias logradas con el juego, el niño puede aprender con 
vivacidad y sencillez las complejidades de causa y efecto. Es muy importante 
que vaya conociendo una buena gama de juegos y materiales para 
enriquecer mejor sus experiencias. Los niños no tienen las facilidades de 
aprender que tienen los mayores al tener a su alcance el teatro, la radio, la 
lectura, etc.  
La imaginación que se puede desarrollar y educar en los niños por medio del 
juego es la misma que el día de mañana utilizará para proyectar edificios, 
diseñar piezas industriales o de decoración, etc. Necesita de esta gimnasia.  
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El niño, al jugar, imita, lo cual es un producto secundario de la curiosidad. El 
pequeño sólo seleccionará para su realización, al que capte su interés, en lo 
cual, su imaginación juega un gran papel. Y si imita, se le ha de poner cosas 
buenas delante, empezando por su propio comportamiento.  
Si los padres y educadores son capaces de observar a su hijo teniendo en 
cuenta que el juego es su vida, empezarán a ver el juego de una forma bien 
distinta a su creencia de que éste es pura diversión o una enfermedad del 
propio hijo.  
Jugar ha de ser divertido. Un juego educativo que se haya comprado, puede 
no ser divertido y, si no hay diversión, difícilmente habrá aprendizaje. El niño 
sabe bien lo que le gusta y lo que no, y no se le convencerá  de lo contrario.  
El juego le permite al pensamiento acciones espontáneas y eficaces para 
enriquecer las estructuras que posee y hallar nuevos caminos, nuevas 
respuestas, nuevas preguntas.  
Un niño que necesita conocer el mundo desde sus posibilidades, y un 
docente que necesita conocer al niño, tienen en el juego un espacio que 
permite actos conjuntos, integradores. Este espacio favorece, además, la 
vivencia y la reflexión.  
El juego ocupa, dentro de los medios de expresión de los niños, un lugar 
privilegiado. No se puede considerar sólo como un pasatiempo o diversión. 
Es, más que nada, un aprendizaje para la vida adulta. El mundo de los 
juegos tiene una gran amplitud, existiendo en cantidad inagotable.  
Jugando, los niños aprenden las cualidades de las cosas que maneja; ve 
cómo el papel se deshace en el agua, cómo el carbón ensucia, que las 
piedras son más duras que el pan, que el fuego quema, etc.  
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Para Huizinga (1968) «el juego oprime y libera, el juego 
arrebata, electriza, hechiza. Está lleno de las dos cualidades 
más nobles que el hombre puede encontrar en las cosas y 
expresarlas: ritmo y armonía». El educador en el juego 
corporal con otros educadores siente todo esto. El juego le 
posibilita un mayor conocimiento de sí y comunicación con 
los otros. Pero sobre todo le brinda placer, emerge la risa, el 
regocijo, el disfrute, la culminación de un tiempo y un espacio 
de vida sin el cual sería difícil la existencia (s.p) 
 
QUE ES JUEGO TRADICIONAL 
Al hablar de juegos tradicionales se refiere a aquellos juegos que, desde 
muchísimo tiempo atrás siguen perdurando, pasando de generación en 
generación, siendo transmitidos de abuelos a padres y de padres a hijos y 
así sucesivamente, sufriendo quizás algunos cambios, pero manteniendo su 
esencia. Son juegos que no están escritos en ningún libro especial ni se 
pueden comprar en ninguna juguetería.  
Los juegos tradicionales se pueden encontrar en todas partes del mundo. Si 
bien habrá algunas diferencias en la forma del juego, en el diseño, en la 
utilización o en algún otro aspecto, la esencia del mismo permanece.  
Los juegos tradicionales parecieran correr el riesgo de desaparecer 
especialmente en las grandes ciudades y en zonas más industrializadas. Se 
puede ver por otro lado, que hay algunos resurgimientos de estos juegos, 
que se imponen ya sea por una determinada época del año o como por una 
moda que aparece y desaparece luego de un tiempo. 
Las actividades extraescolares y la vida laboral de los padres (en la mayoría 
de los casos ambos integrantes de la pareja trabajan) han provocado que los 
niños tengan menos tiempo libre para jugar. La sociedad en su evolución ha 
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suprimido la cultura del juego en el barrio, que se ha visto desplazada por 
motivos económicos y de seguridad social. 
Actualmente, cuando los niños tienen tiempo libre para jugar, se inclinan por 
los videojuegos o por la televisión (en un promedio de 3 a 4 horas por día). 
De todos los factores que afectan al juego, pocos han tenido un impacto tan 
inquietante como los cambios que han sufrido los juguetes en la última 
década. 
El juego se irá conformando de acuerdo a la edad del niño, desde los juegos 
más funcionales en la primera etapa, hasta los juegos con estructura y 
reglas, como el deporte, en los niños de siete años en adelante. 
Dentro de los juegos tradicionales se encuentra una amplia gama de 
modalidades lúdicas: juegos de niños y juegos de niñas, canciones de cuna, 
juegos de adivinación, cuentos de nunca acabar, rimas, juegos de sorteo, 
juguetes, etc.  
Algunos de ellos a su vez están más ligados al sexo de los niños, siendo 
jugados exclusivamente por niños (bolitas, trompo, honda, etc.) y otros por 
niñas (muñeca, hamaca, gallina ciega, etc.). A su vez algunos juegos están 
más ligados a determinadas edades, como por ejemplo las canciones de 
cuna y el sonajero para los niños más pequeños, y otros con reglas más 
importantes para niños más grandes que ya puedan comprender y respetar 
las mismas. 
Según CERVANTES Carmen, Tringeros (1998) “Son 
aquellos juegos que se transmiten de generación en 
generación, pudiéndose considerar específicos o no de 
un lugar determinado” 
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¿Qué características tienen los juegos tradicionales? 
La principal característica de los juegos tradicionales es resaltar las 
tradiciones del pueblo desde generaciones, 
Según, Ramos (1992) los caracteriza "por reflejar y 
expresar el sentimiento patriótico de una región o zona, 
sin permitir la introducción de esquemas o patrones 
transculturizador socialmente". (p. 208)  
Dentro de la clasificación de los juegos tradicionales se encuentran algunos 
juegos que llegaron a América durante la conquista española. Es por ello, 
que muchas de estas actividades lúdicas también son conocidas en varios 
países de nuestro continente, aunque con diferente denominaciones. 
A continuación se describen otras características de los juegos  tradicionales: 
  Son transmitidos por generaciones.  
 Son jugados por los niños por el mismo placer de jugar. Son los 
mismos niños quienes deciden cuándo, dónde y cómo se juegan. 
 Responden a necesidades básicas de los niños.  
 Tienen reglas de fácil comprensión, memorización y acatamiento.  
 Las reglas son negociables.  
 No requieren mucho material ni costo. 
 Son simples de compartir. 
 Practicables en cualquier momento y lugar.  
 
Ramos, norbeck(1971, citado en 2004) Manifiesta, El 
juego es un comportamiento universal del hombre y vital 
para la existencia humana. Desde los tiempos primitivos 
el hombre manifestó sus creencias religiosas y formas 
de vida por medio de la actividad del juego, en sus 
diferentes formas (s.p) 
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LOS JUEGOS TRADICIONALES EN LA ESCUELA 
Si se considera al juego como un fenómeno inherente al niño, si se tiene en 
cuenta que el juego es uno de sus primeros lenguajes y una de sus primeras 
actividades, a través de las cuáles conoce el mundo que lo rodea incluyendo 
las personas, los objetos, el funcionamiento de los mismos y la forma de 
manejarse de las personas cercanas; no se puede excluir al juego del ámbito 
de la educación formal. Claro que aquí se tiene que tener en cuenta algunos 
aspectos, como que la escuela no es el mismo espacio que el hogar o un 
lugar de juego abierto como puede ser el barrio donde los niños se 
encuentran a jugar en sus horas libres.  
El aprendizaje escolar, a través de situaciones lúdicas es mucho más 
enriquecedor. 
El juego es un espacio y un tiempo de libertad, donde "todo se puede", por 
ello las posibilidades de aprendizaje son incontables. Se aprenden modos de 
funcionamiento, formas de manejarse de las personas, se pueden ensayar 
roles, se explora y se experimenta con objetos desconocidos hasta el 
momento, se establecen nuevas relaciones y vínculos entre objetos, 
personas y el medio en general, se descubren los límites y posibilidades de 
cada uno y de los demás, etc.  
En el proceso lúdico, los niños pueden descubrir múltiples procesos relativos 
al aprendizaje y la educación, se podrá ver entonces momentos de asombro, 
descubrimiento, análisis, establecimiento de relaciones, similitudes y 
diferencias. A esto se le suma la fantasía y la creatividad que los niños 
desarrollan en los diferentes juegos tanto individuales como grupales, donde 
todo esto se potencia aún más por la red de interrelación e intercambio que 
se forma. 
¿Importancia que tienen los Juegos Tradicionales en  Ámbito 
Educativo? 
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Son diferentes las razones por las cuales vale la pena mantener vivos estos 
juegos. A través de los mismos se puede transmitir a los niños 
características, valores, formas de vida, tradiciones de diferentes zonas, si 
acompañando los juegos se cuenta con otros aspectos de los mismos, como 
por ejemplo qué juego se jugaba en determinada región y de qué manera.  
Las posibilidades que brindan los juegos tradicionales son múltiples. En 
primer lugar el juego por el juego mismo, que, en la medida que se le dé 
mayor cabida dentro del ámbito educativo, ya se estará incluyendo un 
aspecto importante para la educación y desarrollo de los niños. Teniendo en 
cuenta que son juegos que tienen su origen en tiempos muy remotos, esto 
"asegura" de alguna manera que se encuentren los mismos en todas las 
generaciones y culturas. De esta forma, se está frente a una vía de acceso a 
la cultura local y regional y aún de otros lugares, si interesa, a través de la 
cual se podrán conocer aspectos importantes para comprender la vida, 
costumbres, hábitos y otras características de los diferentes grupos étnicos. 
A través de estos juegos se podrá conocer historias propias y ajenas, 
acercando generaciones. No se debe olvidar por otro lado que no todos los 
juegos tradicionales serán novedades para los niños. Ellos conocen y juegan 
en más de una ocasión a algunos de estos juegos, quien sabe porque se lo 
contaron, porque lo han visto o alguien se lo ha mostrado.  
Considero interesante el desafío de fomentar, favorecer y apoyar el juego 
activo, participativo, comunicativo y relacional entre los niños, frente a una 
cultura "de avanzada" que estimula cada vez más la pasividad aún corporal y 
la receptividad consumista frente a una imagen/pantalla.  
Algunos juegos tradicionales posibles de incluir dentro del ámbito pedagógico 
institucional pueden ser: la pelota, el trompo, las bolitas, la mancha, el rango, 
el gallo ciego, la rayuela, rondas, yo-yo, la soga, juegos de hilo, etc. A su vez, 
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varios de estos juegos tienen múltiples variaciones como la mancha, la 
rayuela, las diferentes rondas, la pelota y las bolitas.  
Hay juegos que pueden permitir la estimulación y el desarrollo de la atención, 
la iniciativa, las destrezas y habilidades, los conceptos, toma de decisiones, 
respeto de reglas, creatividad. 
Es importante considerar que los recursos a utilizar como medios para 
planear y desplegar actividades lúdicas deben despertar y mantener la 
motivación y el interés de los educandos en el logro de determinados 
objetivos, deben ser capaces de estimularlos para garantizar la participación 
activa de todos los alumnos. 
El juego permite además la adquisición de conocimientos y el paso de lo 
concreto a lo abstracto, permite la formación del carácter y de los hábitos del 
niño, afirma su personalidad, desarrolla la imaginación y enriquece los 
vínculos y manifestaciones sociales. 
Para GERVILLA,(1995) “existe una transferencia positiva 
de la motivación por el juego y las actividades escolares. 
Cuando se despierta y favorece la curiosidad, se ha 
conseguido iniciar al niño en el aprendizaje escolar”. 
(p.44) 
El juego en la escuela es una herramienta de trabajo para 
todo niño y maestro/a. 
 
COSTUMBRES 
CONCEPTO.- Una costumbre es una práctica social arraigada. 
Generalmente se distingue entre buenas costumbres que son las que 
cuentan con aprobación social y las malas costumbres, que son 
 
 
35 
 
relativamente comunes, pero no cuentan con aprobación social, y a veces las 
leyes han sido promulgadas para tratar de modificar la conducta. 
La Costumbre es un  modo habitual de proceder  a realizar una actividad  
específica  con frecuencia,  que se puede diferenciar de buenos y malas, las 
cuales en la educación se promulga  las buenas y se corrige las malas, el 
maestro es la persona esencial de desarrollar las potencialidades y 
capacidades de sus educandos. 
COSTUMBRES Y TRADICIONES 
Los seres humanos crean cultura. Nuestras formas de pensar, de sentir y de 
actuar, la lengua que hablamos, nuestras creencias, la comida y el arte, son 
algunas expresiones de nuestra cultura.  
Este conjunto de saberes y experiencias se transmiten de generación en 
generación por diferentes medios. Los niños aprenden de los adultos y los 
adultos de los ancianos. Aprenden de lo que oyen y de lo que leen; aprenden 
también de lo que ven y experimentan por sí mismos en la convivencia 
cotidiana. Así se heredan las tradiciones. 
Mediante la transmisión de sus costumbres y tradiciones, un grupo social 
intenta asegurar que las generaciones jóvenes den continuidad a los 
conocimientos, valores e intereses que los distinguen como grupo y los hace 
diferentes a otros. 
Conservar las tradiciones de una comunidad o de un país significa practicar 
las costumbres, hábitos, formas de ser y modos de comportamiento de las 
personas. 
Las tradiciones y costumbres cambian con el paso del tiempo, como 
resultado de las nuevas experiencias y conocimientos de la sociedad, a 
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causa de sus necesidades de adaptación a la naturaleza y por la influencia 
de otros grupos sociales con los que establece contacto. 
La fuerza de las costumbres y tradiciones no radica en la frecuencia con que 
la gente las practique, sino en que la gente comparta auténticamente las 
ideas y creencias que originaron la costumbre y la tradición. En el ejemplo 
del culto a los muertos, el cumplimiento cabal de la tradición depende mucho 
de que las personas crean de verdad en la existencia de la vida espiritual, en 
la posibilidad de que los muertos visiten el mundo de los vivos, guiados por la 
luz, para recibir una ofrenda de alimentos, entre otras creencias. 
Las costumbres y tradiciones pierden fuerza cuando la gente cambia sus 
creencias, su modo de entender el mundo y el sentido de su vida; entonces 
se procuran nuevas creencias y prácticas, que formarán con el tiempo otras 
costumbres y tradiciones. 
Al parecer, entre los grupos humanos siempre hay personas que apoyan los 
cambios y otras que se resisten a ellos; esto ha sido causa de disgustos y 
desacuerdos. Quienes se oponen a dejar atrás su cultura, consideran que las 
costumbres y tradiciones no son prácticas sin sentido, sino respuestas y 
soluciones que les han ayudado a enfrentar el mundo y la vida. Ante la 
incertidumbre de lo nuevo, lo conocido representa y ofrece seguridad. 
Las costumbres se pueden dividir en buenas y malos hábitos 
Medios masivos de comunicación y su influencia en la Educación 
Hablar de medios masivos de comunicación en la actualidad, lleva 
necesariamente a hablar de educación, pues en la sociedad moderna los 
medios masivos ejercen gran influencia ya que ofrecen a niños y jóvenes una 
educación informal que en ocasiones consideran más llamativa e interesante 
que la obtenida en la escuela. 
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Los medios inciden más que nunca en la educación de las nuevas 
generaciones, moldean gustos y tendencias en públicos de todas las edades 
e incluso influyen en la manera como el individuo se relaciona consigo 
mismo, con sus semejantes y con el mundo. 
Es por ello necesario que los educadores para apoyar a la institución 
educativa utilizando los medios masivos de comunicación, sepan manejar la 
tecnología, que luchen por recuperar el lenguaje oral y escrito, la expresión 
artística que en general se ha visto resentida, que recuperen la expresión 
plástica y musical y sobre todo al incorporar los contenidos de la nueva 
tecnología en la escuela, favorezcan una relectura crítica por parte del 
alumnado acerca de los mensajes que les llegan habitualmente de los 
medios masivos de comunicación, principalmente de la televisión o de la 
cultura audiovisual presente en los espacios de ocio de los alumnos. 
Según CAFEIRO, (1997:151), Si hoy en día la creatividad 
del educando se alimenta de visiones, ideas y valores de 
distinta factura, la escuela tiene ante sí el reto de 
estimular nuevas formas de experimentación y creación 
en los educandos, haciendo uso de los instrumentos 
técnicos y de las posibilidades que la comunicación 
masiva aporta. Si la imagen tecnológica tiene en algunos 
casos la virtud de captar aspectos que la imagen natural 
no permitía, se trata de dialogar con los escolares acerca 
de las posibilidades de una y otra y volver al examen de 
la realidad para comprenderla mejor. Tal es la función 
educativa”.  
http://www.odiseo.com.mx/bitacora-educativa/medios-
masivos-comunicacion-su-influencia-educacion 
Los medios de comunicación son la mayor influencia  para la sociedad 
especialmente  a los más pequeños que se pasan en la televisión casi todo 
el día por motivos  muy grandes  y el más común de todas las familias del 
mundo, que padres y madres trabajan saliendo en la mañana y retornando 
en las horas de la noche, quedando estos pequeños al cuidado de familiares 
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o  terceras personas y en otros casos  solos. Y es allí donde refugian su ocio 
en la televisión, juegos de nintendo, internet etc. 
 
COMO INFLUYE LAS TRADICIONES EN LOS NIÑOS 
La unión familiar debe ser la base para inculcar todo tipo de creencias, 
celebraciones y valores, propios de estas fechas especiales.   
Los niños siempre están ávidos de aventuras nuevas que les permitan 
descubrir el mundo, comprender y aproximarse a la manera cómo viven los 
seres que los rodean. En ese sentido, las fechas especiales de festejos 
constituyen épocas únicas y especiales; por eso, los padres buscan la mejor 
manera de involucrar a los pequeños en los festejos y hacerlos partícipes de 
las celebraciones. 
De 0 a 2 años. Los pequeños se incorporan en las tradiciones de la familia 
por medio de la observación y del gusto por las novedades de la época. 
Además, amplían el repertorio de su lenguaje con palabras nuevas 
referentes a la  fecha. Más allá de esto, la familia debe ser siempre la base 
de la socialización; por eso, la transmisión de creencias, valores y tradiciones 
hacen su aparición en el seno del hogar. “De ahí que en las épocas 
navideñas, la familia busque siempre la cercanía de sus seres queridos para 
afianzar los lazos de amor, de amistad y de fraternidad que los unen”. 
Adicionalmente, compartir es la mejor manera de crear nuevas experiencias 
familiares, de revivir las experiencias vividas y de recordar que los buenos 
momentos son aquellos que se han vivido en compañía de los seres 
queridos y rodeados de armonía, amor y sencillez. En estas tradiciones se 
tiene: la Navidad, el día de los Difuntos, el festejo del Año Viejo, día 
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Internacional de la Mujer, Carnaval, día del Amor y la Amistad, Semana 
Santa, día del Maestro, día del Niño, etc. 
Los juegos típicos son parte esencial de la cultura. Enseñar a los niños a 
jugar estos juegos nos acerca más a ellos y permite mantener las tradiciones. 
Se pueden citar algunos juegos tales como: las rondas, el trompo, las 
escondidas, el pañuelo, la rayuela, la gallinita ciega, el palo encebado, la 
cuerda, entre otros.  
La escuela, por su parte, debe aprovechar sus recursos para  involucrar a los 
alumnos en la participación de las fechas patrióticas, así como realizar 
lecturas sobre la historia, conversar sobre los héroes nacionales, utilizando 
como recursos dramatizaciones, la creación de títeres personificando 
personajes históricos, la elaboración de rompecabezas con imágenes 
patrióticas, la elaboración de libros de cuentos relacionados a la cultura, etc.  
Ya sea en el hogar o en la escuela se debe participar de las fiestas patrias y 
retomar aquellas tradiciones que tanto se disfrutaba y que se recuerda 
con entusiasmo.  
Se debe ofrecer a los niños de esta generación la oportunidad de disfrutar e 
involucrarse en el conocimiento de la historia, costumbres y tradiciones, de 
las cuales se debe sentir pleno orgullo, siendo agradecidos de ser 
Ecuatorianos Nuestros niños tienen derecho a vivir esas extraordinarias 
experiencias. 
COMO INCULCAR LAS TRADICIONES EN PRE- ESCOLAR 
Si bien es cierto que la educación comienza en el hogar, la escuela tiene un 
papel importante para afianzar estos valores.  Padres y educadores deben 
trabajar en equipo para inculcar de manera natural las tradiciones que han 
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sido transmitidas por los ancestros de generación a generación, con el único 
objetivo de favorecer el desarrollo cultural en la población infantil. 
En la línea y tomando palabras textuales de RAABE, 
(1980): “sin los primeros conocimientos debidos al 
juego, el niño no podría aprender nada en la escuela; se 
encontraría irremediablemente separado del entorno 
natural y del entorno social. Jugando el niño se inicia en 
los comportamientos del adulto, en el papel que tendrá 
que desempeñar más tarde; desarrolla sus aptitudes 
físicas, verbales, intelectuales y su capacidad para la 
comunicación. Institución que penetra la sociedad 
entera. 
Los niños comprenden y asimilan la importancia de las tradiciones por medio 
del ejemplo de los padres, y  son transmitidas y practicadas de generación 
en generación en todo el mundo, con distintas formas y maneras, las 
tradiciones influyen identidad, folclor y leyenda de un pueblo determinado, los 
niños/as son quienes irán aprendiendo de sus padres y familiares algunas 
tradiciones propias de su cultura. 
INTERCULTURALIDAD 
Enseñar a valorar las diferencias 
 Desde hace algunos años nuestra sociedad se compone de una 
diversidad que antes no habíamos experimentado. Hasta hace 
algunos años conocer a una persona de otra raza y cultura era algo 
poco frecuente y exótico. Afortunadamente hoy convivimos con 
personas de distintas procedencias, que traen con ellos sus diferentes 
culturas, idiomas, religiones, vestimentas, gastronomías. 
 
 La diversidad siempre es fuente de conocimiento y reflexión, facilita el 
despertar de la actitud crítica, la curiosidad, el re-planteamiento de 
ideas, los nuevos conceptos… es una oportunidad para reinventarnos 
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y aprender de los demás aquello que también es válido para uno 
mismo.  
 A fin de hacer presente en el día a día de los niños  y adolescentes el 
valor de la diversidad, y evitar situaciones de mala convivencia, 
incluso de conflicto, los educadores (padres/madres y profesores) 
tienen un papel relevante. 
Las pautas básicas para la educación intercultural y para fomentar una 
buena convivencia en los centros educativos y entornos sociales del 
menor, son: 
 Tener presente que el respeto es la premisa básica para vivir en 
sociedad, y más si es en plural. Que no compartamos o 
comprendamos algo: una idea, una vestimenta, una costumbre… no 
nos autoriza a despreciarla. 
 Explicar a nuestros hijos e hijas que todas las costumbres están 
enmarcadas en el contexto histórico e ideológico en el que 
surgieron. Multitud de factores condicionan el surgimiento y evolución 
de una costumbre. No hay que olvidar que aunque en el momento 
actual parezca no tener sentido sí hubo un tiempo en que lo tuvo. 
Como ejemplo podemos recordar que nuestra tradición de comer doce 
uvas en Nochevieja se hizo popular en 1909 como recurso para 
comercializar el excedente de producción de este año. 
 La adopción y el intercambio de ideas, alimentos, costumbres del 
entorno con quien se convive es un fenómeno natural. No es extraño 
que en los hogares españoles se cene pizzas o se beba té, o se 
experimente con un wok o una fondue. Ni siquiera que el 24 de 
diciembre llegue a nuestras casas Santa Claus o, como nosotros le 
llamamos, Papá Noel. Sin duda, conocer otras costumbres ha hecho 
que nos enriquezcamos, que tengamos más opciones entre las que 
elegir y el hecho de que en la familia se viva esa diversidad hace que 
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nuestros hijos e hijas se eduquen como adultos más abiertos y 
receptivos, con menos prejuicios, con más posibilidades. 
 Todos poseemos nuestra propia escala de valores, la hemos ido 
“elaborando” con la ayuda de la sociedad en la que nacemos, la 
comunidad en la que crecemos, la familia que nos educa, nuestras 
experiencias… Conocer la escala de valores de los demás, nos 
garantiza comprenderlos mejor y aprender algo valioso de ellos. 
Además podremos descubrir rasgos comunes, como el sentido de la 
hospitalidad que compartimos con otras culturas como China o África. 
 Una forma entretenida y sencilla de iniciar a nuestros hijos e hijas en 
el conocimiento de otras culturas y costumbres es el uso de sus 
juegos, algo a los que sus mismos compañeros les introducirán, la 
lectura de sus cuentos e historias tradicionales, el análisis de sus 
refranes o frases populares, el visionario de su cine, sus dibujos 
animados, conocer a sus personajes ilustres y sus obras, etc. 
Pero sin lugar a dudas, la mejor forma de comprender una cultura es tener el 
privilegio de convivir con gente que proceda de ella, algo que todos podemos 
llevar a cabo. El entorno escolar nos ofrece hoy en día una gran oportunidad 
para abrir esa ventana a otras culturas. Debemos tener presente que para 
nuestros hijos e hijas, lo natural es jugar, hablar, aprender y convivir con 
niños de distintas procedencias y es esa naturalidad la que debemos asimilar 
los adultos.  
Compartir su amistad en el patio del colegio, invitarles a los cumpleaños de 
nuestros hijos/as, hablar con las madres y padres de esos compañeros… Se 
trata de dejar los prejuicios a un lado y normalizar una relación de 
padres/madres, vecinos e individuos que conviven en la misma sociedad, ya 
que todos compartimos los mismos espacios y el mismo deseo de bienestar 
para nuestros hijos e hijas.  
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   LAVEGA,(2000) "Conociendo nuestros juegos, estamos 
conociendo y entendiendo mejor nuestra cultura. Los 
juegos forman parte de nuestro patrimonio cultural y 
lúdico, es decir del conjunto de bienes, valores y 
recursos de un pueblo, región o país."  
http://es.wikipedia.org/wiki/Juegos_tradicionales#cite_no
te-0 
Interculturalidad.- Enseñar  a los niños/as a valorar y respetar las diferentes 
culturas no es solamente tarea del maestro, sino es una tarea de toda una 
sociedad para facilitar una buena convivencia con su entorno. 
Hay que recordar que el niño/a aprende con el ejemplo y adopta fácilmente 
nuevas ideas y que mejor por medio de los juegos para abrir una ventana de 
aprendizaje  a nuevas culturas, no hay que olvidar que un niño feliz es un 
adulto feliz, sin prejuicios y que nosotros los maestros, padres, madres de 
familia tienen esta valiosa responsabilidad de inculcar y guiar a un nuevo 
mundo a estas generaciones. 
Por qué enseñar valores a los niños 
El comportamiento humano está regido por unos principios o valores que son 
el pilar de la sociedad. Todos ven, viven y sufren a diario las consecuencias 
que han tenido en nuestra sociedad el descuido de la educación en valores.  
Los niños tienen cada vez mayor acceso por la televisión, los juegos 
electrónicos y otros medios a contenidos que les enseñan violencia, odio, 
muerte y competencia y si no aprenden desde temprana edad a discernir lo 
que está bien de lo que está mal, difícilmente lo aprenderán cuando sean 
adolescentes o adultos. Educar a los niños en valores les permitirá tomar 
decisiones más acertadas durante toda su vida y esto a su vez los hará 
personas más seguras, plenas y felices.  
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La enseñanza de los valores se inicia en el hogar, promovida por el ser y el 
hacer de los padres y otros adultos significativos para el niño; más tarde, en 
la escuela estos valores deberán ser ampliados y fortalecidos.  
Cómo enseñar valores a los niños 
Los niños pequeños aprenden con el ejemplo, por lo tanto enseñar a los 
niños y niñas los valores implica un compromiso personal. Es necesario dar 
el ejemplo con actos y palabras para que los niños los asimilen, los imiten y 
los vivan.  
Antes que nada es necesario que cada familia tenga muy claros cuáles son 
los valores que considera más importantes y que por lo tanto, quiera inculcar 
a sus hijos. Después debe asegurarse de que los niños entienden qué 
significa cada uno de esos valores.  
 
TRADICIONES Y FOLCLOR 
El folclor es  la expresión de la cultura de un pueblo: cuentos, música, bailes, 
leyendas, historia oral, proverbios, chistes, supersticiones, costumbres, 
artesanía y demás, común a una población concreta, incluyendo las 
tradiciones de dicha cultura, subcultura o grupo social.  
Viene de “Dos vocablos ingleses: "FOLK" Y "LORE": FOLK: Significa 
Pueblo y LORE Sabiduría o bagaje de conocimientos, es decir “El saber del 
pueblo “el sentir y hacer de la gente expresados en obras culturales artísticas 
sin aprendizaje sistemático previo. 
El folclore es tradicional, por estar basado en antiguas técnicas y nociones 
estéticas transmitidas de generación en generación; por lo tanto este tipo de 
habilidades es fruto de una experiencia práctica que ha llegado a sus propias 
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leyes. Es popular, porque corresponde a una actividad del hombre común en 
una sociedad determinada; está hecho por el pueblo de acuerdo con la 
mayoría y destinada a su uso. 
Es anónimo, pues pertenece al patrimonio de la colectividad, esta 
característica la determina el hecho que el artista popular ejecuta su obra con 
un fin práctico, por lo cual no les da a sus obras un valor esencialmente 
estético; no se empeña en individualizar su obra. La cultura popular es la 
expresión formal, espiritual, material y tradicional del pueblo, cuyas raíces 
más profundas están en el pasado y que sobreviven en virtud del espíritu 
conservador de la gente común. 
EL FOLCLORE Y EL CURRÍCULUM 
Antecedentes de una carencia 
Toda iniciativa destinada a incluir la cultura tradicional o popular de Euskal 
Herria en la enseñanza, especialmente en sus primeros niveles, parte de una 
carencia. En la actualidad, y a excepción de algunas parciales y breves 
experiencias desarrolladas en unos pocos centros escolares, el folclore, en 
sentido estricto, no es una materia curricular. 
En consecuencia, se aprecia una generalizada falta de experiencia en lo que 
respecta a la técnica y a la idoneidad temporal para impartir el folclore, 
además de la necesidad de definir una base teórica curricular que concrete 
los principios de los aspectos generales del folclore, para el conocimiento y 
desarrollo de las facultades de los estudiantes. De ahí que los escasos 
materiales disponibles versen sobre aspectos muy precisos de este amplio 
campo, materiales, por otra parte, que en la mayoría de los casos no pueden 
ser objeto de un uso generalizado, dado que ni siquiera se suele prever la 
posibilidad de su tratamiento escolar. 
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Desde el punto de vista curricular, actualmente la Educación Infantil tiende a 
introducir en su programa el ámbito del folclore, especialmente la mitología, y 
a practicar actividades físicas y psíquicas ligadas a la danza y al desarrollo 
rítmico y melódico. Los educadores emplean para la formación de los 
alumnos materiales específicamente elaborados para esta etapa, tales como 
cuentos, actividades psicomotrices, música, etc., para que de este modo 
desarrollen su capacidad coordinadora y rítmica, y conozcan parte del corpus 
espiritual. 
Una buena base para la Educación Primaria sería aquélla que garantizará la 
consecución de los objetivos de la etapa infantil y el correcto empleo de los 
materiales, concerniendo la ampliación de los conocimientos y habilidades a 
la Educación Secundaria. 
El Folclore y el desarrollo curricular 
En el proyecto curricular de la Educación Primaria se observa una creciente 
tendencia a distanciar al estudiante de la cultura espiritual vasca, tendencia 
apenas perceptible en los primeros años de la Educación Primaria, pero que 
resulta más y más evidente a medida que se avanza en el proyecto 
educativo. En la Educación Secundaria, las referencias culturales 
tradicionales/populares pormenorizadas son por lo general muy escasas, 
salvo en el caso del bertsolarismo, que constituye una excepción. 
Esta realidad responde a diversas causas: a la falta de programaciones 
específicas del ámbito folclórico, a la pluralidad de contenidos conceptuales, 
a la apertura a una cultura más universal -en perjuicio de la finalidad 
consistente en que el alumno desarrolle su realidad más próxima- , a la falta 
de materiales apropiados con los cuales el educador pueda acercar la cultura 
al aula de un modo simple y fácil, etc. 
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folclor  es amar tus raíces,  la idea de que sólo se ama lo que uno conoce, 
por eso para amar el país en el que uno nació debe conocerlo, así uno puede 
entender por qué la gente piensa en determinada forma.  
LAS DANZAS FOLCLÓRICAS Y LA EXPRESIÓN CORPORAL 
Con la danza folclórica  se puede desarrollar en los niños la expresión 
corporal, que es manejada y depende directamente de nuestro cerebro, 
pero es muy normal escuchar que esta habilidad depende de nuestros 
antepasados o es un don "innato", si bien es cierto que al pasar el tiempo 
cada persona va mostrando diferentes aptitudes y actitudes, también es 
cierto que desde el momento en que se nace se va recibiendo diferentes 
estímulos tanto en cantidad como en calidad. Dele a su hijo la oportunidad 
que probablemente usted no tuvo o que por suerte si tuvo para tener, la 
coordinación, destreza y flexibilidad, que le brindará una correcta expresión 
corporal y que mejor por medio de danzas folclóricas que se las pueden 
realizar en las escuelas en las fiestas celebres  con los niños/as e incluso 
con los padres de familia. Y así desarrollar mejor un vínculo social que tanta 
falta hace en la sociedad y que se está poco apoco desapareciendo estas 
tradiciones y que incluso en algunas ocasiones las nuevas generaciones han 
llegado a tener vergüenza de practicar estas danzas por una influencia mal 
fundada o ignorada. 
LOS CUENTOS Y LEYENDAS 
Los cuentos y leyendas para niños son herramientas para su desarrollo. A 
través de los cuentos y leyendas los niños comienzan a iniciarse en el 
lenguaje y a desarrollar su imaginación. Aprenden valores y comienzan a 
interesarse por la lectura. 
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Los cuentos ayudan a los niños a crecer y superar los obstáculos. Les 
inculcan valores positivos y fomentan su seguridad e independencia. Les 
inducen a corregir sus actitudes problemáticas y fallos de comportamiento. 
Son una poderosa y divertida herramienta para conducir a los hijos por el 
buen camino de la vida, iluminándoles con metáforas el trayecto. 
Los cuentos son un recurso lúdico y didáctico, que puede ayudar a los 
padres a educar a sus hijos. Complementan la educación infantil de manera 
creativa y son una forma eficaz y divertida de transmitir mensajes y de 
fortalecer el vínculo con los pequeños. 
Los cuentos y leyendas ya pueden ser orales o escritos forman parte de la 
esencia de la cultura, ya que durante siglos han sido utilizados para transmitir 
mensajes en una forma fácil y entretenida.  
Los cuentos y leyendas transmiten emociones a todas las personas de 
distintas edades, es por eso que es el medio eficaz  del maestro  para 
enseñar conceptos, valores y aprendizajes, en general los cuentos y 
leyendas divierten, entretienen y enriquecen la vida del niño; estimulando su 
curiosidad y desarrollando la imaginación e interés por aprender. 
Los cuentos contribuyen a desarrollar la imaginación y la fantasía de los 
niños y a crear sus propios mundos interiores. Un cuento puede ayudar a los 
niños a que superen posibles conflictos y a que establezcan valores. 
Además, favorecen la relación del niño con su familia y con los demás. Aquí 
se mencionan algunos cuentos clásicos y tradicionales. Los cuentos de toda 
la vida. 
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Blanca Nieves 
Una princesa cuya belleza despierta la envidia de una bruja que intenta 
matarla a través de una manzana envenenada. Enseña a no fiarse de los 
desconocidos. 
Caperucita roja  
Una niña que cruza el bosque para visitar a su abuelita que está enferma. Y 
se encuentra al temible lobo, por el camino. Un cuento que habla de la 
necesidad de ser obedientes. 
EL DESARROLLO MOTRIZ 
El desarrollo motriz empieza desde que nace un ser y como se va afinando a 
través de la maduración y las experiencias propias, dado que estas etapas 
son las que suceden en el niño durante su paso por la escuela básica y son 
por tanto motivo de estudio para el educador físico, puesto que su labor 
docente incide en el desarrollo de la motricidad del niño/a. 
Desde el momento en que el niño nace, inicia el proceso de descubrimiento 
de su “yo” y del mundo que le rodea, a la par de su crecimiento biológico; el 
conocimiento progresivo de sí mismo y de su entorno se fundamenta en el 
desarrollo de sus capacidades de percepción y de movimiento. 
El desarrollo perceptivo-motor es el umbral desde el que se inicia el 
movimiento en el ser humano a partir del momento en que abre los ojos a 
este mundo. Se va dando conjuntamente  con el desarrollo biológico (en 
donde se observan los cambios físicos relativos al peso y la estatura); al 
desarrollo fisiológico (en donde se presentan cambios internos y externos 
que son más observables en el período de la pubertad); y también los 
cambios psicológicos (en donde la conducta se va transformando a medida 
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que el ser humano crece, se comunica y se interrelaciona con sus 
semejantes hasta llegar a conformar una personalidad propia). 
El Desarrollo Motor hace referencia al conjunto de movimientos que realiza el 
niño, brazos, piernas y está sujeto al desarrollo óseo, muscular, neurológico 
y a su maduración. En el desarrollo infantil los niños antes de caminar 
gatean, antes de abotonarse han aprendido a tomar objetos y manipularlos, 
siempre sigue una secuencia ordenada. 
En cada edad con el Desarrollo Motor se adquieren habilidades más 
complejas sirviendo  de experiencia para otras. 
Los eventos claves en El desarrollo Motor son: Control de la cabeza, 
Voltearse, Sentarse, Gatear, Pararse y caminar. Su realidad y construyendo 
sus nociones sobre sí mismo, las personas y los objetos. Ello se logra, a 
través de las experiencias que brindan el movimiento y las sensaciones. 
LA ACTIVIDAD MOTRIZ DEL NIÑO Y LA NIÑA DE 5 A 6 AÑOS 
Las edades de 5 a 6 años constituyen el grupo terminal de la etapa 
preescolar. La continuidad del proceso de la actividad motriz iniciado desde 
el primer año de vida hasta este grupo de edad debe garantizar que los 
pequeños adquieran las vivencias y conocimientos elementales que los 
preparen para la Escuela y para la vida. 
Las vivencias que el niño(a) adquiere en cada uno de los grupos etéreos, 
posibilitan la adquisición de conocimientos y habilidades que son básicos 
para los años que continúan. 
 La etapa preescolar es un período sensitivo para el aprendizaje y en la 
misma se forman los rasgos del carácter que determinan la personalidad del 
individuo. Las experiencias cognitivas y motrices de que se apropia el niño(a) 
en estas edades, si además están acompañadas por la afectividad que este 
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necesita: cariño, buen trato, atención etc., garantizan el desarrollo armónico 
e integral como máxima aspiración de la educación. 
Los niños y las niñas entre los 5 y 6 años dominan todos los tipos de 
acciones motrices, por tal motivo tratan de realizar cualquier tarea motriz sin 
considerar sus posibilidades reales: trepan obstáculos a mayor altura, se 
deslizan por pendientes elevadas, les gusta mantenerse en equilibrio 
pasando por superficies altas y estrechas, saltan desde alturas, etc. 
 Comienzan a diferenciar los más diversos tipos de movimientos, a combinar 
unas acciones con otras: correr y saltar un obstáculo, correr y golpear 
pelotas, conducir objetos por diferentes planos, lanzar y atrapar objetos, etc. 
Demuestran gran interés por los resultados de sus acciones y se observa un 
marcado deseo de realizarlas correctamente, aunque no es objetivo de la 
enseñanza en esta edad que los resultados se logren de forma inmediata y 
mucho menos que siempre alcancen el éxito, pues los logros se van 
obteniendo en la medida que el niño(a) se adapta a las nuevas situaciones 
motrices y va adquiriendo la experiencia motriz necesaria para ir regulando 
sus movimientos. 
La riqueza de movimiento que poseen los pequeños en este grupo de edad 
no solo se basa en el aumento de la complejidad y dificultad de las 
habilidades motrices básicas logradas en la edad anterior (4 a 5 años), sino 
también en el interés por la realización de actividades que pudieran estar 
más vinculadas a habilidades pre-deportivas relacionadas con el ciclismo, 
patinaje, natación, actividades en la naturaleza como: caminatas largas y de 
orientación, juegos, campamentos, etc. 
Considerando que el avance en la esfera motriz del desarrollo ocurre 
paralelamente con los logros alcanzados en la esfera cognitiva y afectiva, se 
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expone a continuación una breve caracterización con relación a estas 
esferas. 
Es necesario aclarar que la referencia que se expone se refiere a niños y 
niñas con un desarrollo normal y constituyen una aproximación basada en 
observaciones a grandes grupos, pero no se debe dejar de considerar que 
aunque existen características comunes a todos los niños en un grupo de 
edad, hay que tener en cuenta las particularidades individuales que pueden 
coincidir o no con lo que a continuación se expresa. 
La atención a las diferencias individuales es el mayor reto de la pedagogía, 
por lo que todo educador debe ser capaz de tener un diagnóstico de cada 
niño(a) para intervenir a tiempo en su desarrollo o simplemente respetar y ser 
paciente con lo que está sucediendo en la evolución de determinados casos, 
que no siempre están asociados a problemas en el desarrollo. 
Con relación a la esfera intelectual, el lenguaje del preescolar de 5 a 6 años 
es mucho más fluido y coherente que en el grupo de edad anterior, les gusta 
conversar, expresar lo que piensan, conocer por qué sucede uno u otro 
fenómeno de la naturaleza o de la vida social, por lo que constantemente 
preguntan todo lo que observan. Establecen buena comunicación tanto con 
los adultos como con otros niños(as) y comprende que hay cosas que puede 
y que no puede hacer. 
    Son capaces de apreciar lo bello de la naturaleza, mostrando sensibilidad 
a los animales, flores, paisajes, cambios naturales: la lluvia, puesta del sol, el 
arcoíris, y muestran gran emoción ante estos. Una de las particularidades del 
sistema nervioso que se destaca en los niños y niñas de estas edades es la 
gran emocionalidad que demuestran ante cualquier tipo de acontecimiento, 
manifestando reacciones que en ocasiones pueden sorprender a los adultos, 
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pues se ríen sin control, realizan expresiones corporales exageradas, dentro 
de otras. 
 Aprecian las variaciones de la forma, el color, el tamaño de los objetos y 
establecen nociones de contrastes elementales como: alto - bajo, grande -
chico, largo - corto, ancho-estrecho, dentro de otros; estas nociones las 
aplican a las acciones motrices. Ejemplo: Caminan con pasos largos y cortos, 
saltan lento y rápido, lanzan lejos y cerca, caminan delante o detrás del 
amiguito. 
Participan activamente en las actividades en grupos, de carácter social y 
también en las del seno familiar y les gusta ser elogiados y que reconozcan 
sus actuaciones. El niño(a) de 5 a 6 años es muy independiente, capaz de 
vestirse solo, realizar sencillas encomiendas laborales como: sembrar 
semillas y plantas, regarlas, recoger y ordenar objetos y también organizan 
juegos más complejos, tanto de roles como motrices, imitando en estos las 
actividades de los adultos: hacen de chofer, piloto de avión, enfermera, 
constructor y estos roles se acompañan de un argumento que se mantiene 
durante un largo tiempo mientras están motivados y concentrados en su 
juego. 
Los ámbitos que trabaja y desarrolla la motricidad (esquema corporal, 
orientación espacio-temporal, lateralidad, y otros) adquieren para el 
preescolar de 5 a 6 años un significado mayor gracias al desarrollo 
cognoscitivo alcanzado, ejemplo: en el concepto de la lateralidad son 
capaces de orientarse a la derecha y a la izquierda, no solo con relación a su 
propio cuerpo sino también con el de otros niños y con los de objetos a 
distancia, que con una simple indicación del adulto, son capaces de 
discriminar su ubicación. También establecen una mejor relación espacio-
temporal, pues se desplazan hacia diferentes direcciones y al mismo tiempo 
varían el ritmo del desplazamiento realizándolo lento o rápido. 
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Las principales características motrices del niño y la niña de 5 a 6 años como 
resultado de observaciones realizadas en un estudio de la motricidad en los 
diferentes grupos etéreos, se exponen a continuación (C. González 1997): 
En este grupo de edad se observa una gran explosión en el desarrollo de las 
capacidades motrices, manifiesta en las habilidades motrices básicas 
ejecutadas con mayor calidad, ejemplo: el niño lanza más lejos, corre más 
rápido y demuestra mayor coordinación, equilibrio, ritmo y orientación, en la 
ejecución de los movimientos. 
  Las capacidades coordinativas se manifiestan al saltar, caminar y correr 
combinadamente: lateralmente, hacia atrás, hacia arriba, abajo. Mantienen 
muy bien el equilibrio al caminar por vigas y muros de diferentes formas. 
También trepan y escalan una mayor distancia y con buena coordinación. 
Son capaces de combinar acciones más complejas como lanzar, rebotar y 
atrapar la pelota, rodar aros por el piso y pequeñas pelotas por planos 
estrechos. El atrape de la pelota lo realizan con ambas manos sin requerir el 
apoyo del pecho como sucedía en el grupo de edad anterior. 
Son capaces de percibir el espacio al saltar una cuerda o lanzar una pelota. 
También regulan sus movimientos al lanzar un objeto a distancia y les gusta 
correr para pasar saltando un obstáculo a pequeña altura. Realizan saltos de 
longitud cayendo con semi-flexión de las piernas y buena estabilidad. 
Saltan con un pie y con los dos y ejecutan saltillos laterales y hacia atrás. 
Realizan la reptación (arrastrarse) con movimientos coordinados de brazos y 
piernas no sólo por el piso, sino también por arriba de bancos. 
Se considera oportuno reiterar que es importante tener en cuenta que 
aunque los niños pasan por estadios similares a lo largo de su desarrollo, se 
deben considerar que las características generales expresadas pueden 
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variar en cada niño de acuerdo a sus particularidades individuales. Por 
ejemplo algunos niños pueden manifestar niveles de desarrollo que están por 
encima o por debajo de lo expresado. 
A continuación se brindan tres ejemplos de sesiones de actividad motriz que 
se pueden organizar con los preescolares de este grupo de edad. Estos 
constituyen ejemplos que pueden ser modificados o enriquecidos por los 
educadores de acuerdo a las particularidades y desarrollo de sus niños y 
niñas. 
Para Rousseau, (Ed. 1985), el papel de la educación del 
cuerpo y el movimiento en las primeras edades tiene dos 
finalidades: educar el movimiento y educar la sensación, 
siendo esta última, la primera fase del proceso de 
conocimiento. En el camino del conocimiento es necesaria la 
sensación y para que se enriquezca debe ligarse al 
movimiento, realizando la fusión de ambos, sensación y 
movimiento, a través de las actividades del niño con fin 
utilitario, y del ejercicio físico (p 25) 
El desarrollo motriz debe ser desarrollado con movimientos adecuados a su 
edad y condición con personas capacitadas para obtener óptimos resultados 
y que mejor por medio de los juegos tradicionales, que son actividades 
divertidas que generan un aprendizaje de valor.  
LA MOTRICIDAD 
Motricidad: Está referida al control que el niño es capaz de ejercer sobre su 
propio cuerpo. 
El término motricidad se emplea en el campo de la salud y se refiere a la 
capacidad de mover una parte corporal o su totalidad, siendo este un 
conjunto de actos voluntarios e involuntarios coordinados y sincronizados por 
las diferentes unidades motoras (músculos). 
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Su estudio sigue un amplio análisis del desarrollo de un ser vivo, desde su 
fecundación hasta la vejez. Investigan todas las etapas, causas y efectos, de 
un acto motor, dando explicación a todo lo relacionado con el movimiento del 
ser vivo. El acto motor sigue varias etapas para llegar a efectuar un 
movimiento: 
La Motricidad es la capacidad del hombre y los animales de generar 
movimiento por sí mismos. Tiene que existir una adecuada coordinación y 
sincronización entre todas las estructuras que intervienen en el movimiento 
(Sistema nervioso, órganos de los sentidos, sistema musculo esquelético). 
La Motricidad puede clasificarse en Motricidad Fina y Motricidad Gruesa. 
 MOTRICIDAD GRUESA 
Antecedentes 
En los primeros años de educación básica los niños/as, ya han superado 
algunas fases de proceso evolutivo motor, han logrado superar una etapa 
sincrética en que la percepción y las acciones motoras comprometían toda su 
persona, a una etapa de diferenciación y análisis. 
Los movimientos se vuelven cada vez más precisos ajustados a un objetivo, 
es posible la adquisición de nuevas habilidades y conocimientos, su precisión 
del mundo se ha hecho más precisa y su pensamiento es cada vez más 
lógico.  
En esta edad, el niño puede lograr destrezas y habilidades motoras de alta 
perfección, tanta en la motricidad gruesa como en la fina, en esta etapa se 
logra el progreso armónico de todos los elementos psicomotores, se 
perfecciona la dominancia lateral, se estructuran esquemas tempo-
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espaciales, se concientiza y adquiere el control del tono, postura y 
respiración, todos elementos que permiten la realización de coordinaciones 
más complejas a nivel grueso y fino como: patinar o andar en bicicleta, llegar 
a pintar con precisión y llegar a la escritura. 
Definición e importancia 
Según la Msc. PROAÑO VEGA, Geoconda, en el  módulo de 
psicomotricidad manifiesta, la motricidad gruesa, 
engloba todos los movimientos globales, amplios, 
totales que resultan de procesos de maduración, que 
permiten la sincronización de segmentos grandes, que 
se mueven de manera armónica para cumplir con un fin 
específico en un tiempo y espacio estructurados.(p.38) 
 
Objetivos de la Motricidad Gruesa 
La marcación de las formas básicas, de una manera global mediante 
propuesta de trabajo en una forma progresiva y secuencial en complejidad 
ofreciendo una gran variedad de situaciones, que permiten desarrollar la 
capacidad de resolver problemas, como por ejemplo: educar las distintas, 
acciones y capacidades de movimiento a tiempo, espacios, energías, 
distancias diversas, permiten: 
- Controlar el cuerpo 
- Conocer el cuerpo toma de conciencia corpórea 
- Dominar el cuerpo 
- Adecuar y mejorar las nociones espacio-temporales. 
- Alcanzar una mejor ocupación y organización espacial, marcando los 
niveles alto, medio y bajo. 
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- Perfecciona los elementos psicomotores que la conforman (Tono, postura 
ritmo, equilibrio, coordinación viso motriz, coordinación general). 
- Desarrollar pensamiento operatorio, mediante la toma de conciencia 
corpórea, que permite la coordinación de patrones motores anteriores con 
patrones motores nuevos, por medio de la autorregulación. 
- Lograr superar el pensamiento sincrético e intuitivo por medio de la reflexión 
en las propuestas corpóreas. 
- Desarrollar la conciencia sobre espacio postural. 
- Planificar la marcación de formas básicas en diversos planos. 
- Desarrollar la capacidad de riesgo que permite autonomía y confianza. 
- Permite actividades que aumentan la capacidad de riesgo y canalizan 
los niveles de agresividad. 
- Adquiere seguridad en los ejercicios de equilibrio estático y dinámico. 
- Detectar problemas de comportamiento, temor e inhibición, que dan 
paso a movimientos tensos, rígidos o de poca amplitud. 
- Participar en grupos, buscando la comunicación con otros. 
La Motricidad es la capacidad del hombre y los animales de generar 
movimiento por sí mismos. Tiene que existir una adecuada coordinación y 
sincronización entre todas las estructuras que intervienen en el movimiento 
(Sistema nervioso, órganos de los sentidos, sistema musculo esquelético). 
Tiene que ver con marcha, carrera, salto, equilibrio, y coordinación en 
movimientos alternos simultáneos con y sin manejo de ritmo también 
conocida como proceso Hardur. 
Según Lora. (1999) es: “La coordinación global, 
esencialmente de carácter neuromuscular, supone la 
participación dinámica o estática de todos los 
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segmentos del cuerpo al ajustarse al objeto propuesto” 
(p.225). 
La motricidad gruesa está referida a movimientos amplios. Como rodar saltar, 
caminar, correr, bailar, nadar, etc. 
 
(Coordinación general y viso motora, tono muscular, equilibrio etc.) 
-  Percepción. 
-  Esquema corporal. 
-  Lateralidad. 
- Equilibrio. 
- Estructura espacial. 
- Tiempo y Ritmo. 
Percepción.- Es la función psíquica que permite al organismo, a través de 
los sentidos, recibir, elaborar e interpretar la información proveniente de su 
entorno. La percepción está ligada al lenguaje y es por lo tanto un elemento 
básico en el desarrollo cognitivo. Algunos autores también la definen como la 
capacidad de otorgar significado a las sensaciones a partir de la 
estructuración y organización de los datos que se reciben a través de los 
sentidos. 
En el proceso de la percepción el niño va construyendo y generando en su 
mente una representación interna de lo que sucede en el exterior. Para ello 
se usa la información que llega a los receptores y se va analizando 
paulatinamente la información que viene de la memoria que ayuda a la 
interpretación y a la formación de la representación. 
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Mediante la percepción, la información recopilada por todos los sentidos se 
procesa, y se forma la idea de un sólo objeto. Es posible sentir distintas 
cualidades de un mismo objeto y mediante la percepción, unirlas, determinar 
de qué objeto provienen, y determinar a su vez que es un único objeto. A 
medida que avanza el proceso de desarrollo también se perfecciona la 
habilidad perceptiva. 
Diferencia entre sensación y percepción 
La sensación se refiere a experiencias inmediatas básicas, generadas por 
estímulos aislados simples, por ejemplo, sentir frío. La sensación también se 
define en términos de la respuesta de los órganos de los sentidos frente a un 
estímulo. En cambio, la percepción incluye la interpretación de esas 
sensaciones, dándoles significado y organización. 
La organización, interpretación, análisis e integración de los estímulos, 
implica la actividad no sólo de los órganos sensoriales, sino también del 
cerebro. 
Se acepta generalmente que la sensación precede a la percepción y que 
ésta es una diferencia funcional sencilla; en el proceso sensible se percibe 
un estímulo, como puede ser la voz de la madre, luego se analiza y compara 
-percepción- la información suministrada por ese estímulo y se resuelve si es 
necesario asumir una actitud de escucha, de movimiento hacia la persona 
que emite el estímulo, de afecto, de atención, etc. 
Esquema Corporal.- Es el conocimiento y la relación mental que la persona 
tiene de su propio cuerpo, el movimiento, a través del cual el sujeto recibe 
información kinésica del estado y postura de las diferentes partes del cuerpo, 
le ayudan a determinar que es suyo, y conocerlo bajo todas sus 
posibilidades, es el Esquema Corporal. Esa aguda representación mental 
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que configura el esquema corporal no es solo percepción, aunque provengan 
de los sentidos, como son las sensaciones que se reciben en los músculos. 
Además el Esquema Corporal juega un papel fundamental en la experiencia 
inmediata que cada uno de nosotros tiene de que existe una unidad corporal, 
que es más que una simple percepción. 
Tampoco se puede decir que el Esquema Corporal sea una simple 
representación, ya que la sensación definitiva de localización surge en la  
conciencia en directa relación con todo lo que un individuo vive y sigue 
viviendo. La imagen corporal es un concepto intuitivo, dinámico que encierra 
así todas las relaciones entre sujeto y especie que lo rodea como inclusión 
de las personas y objetos. 
El Esquema Corporal va tomado de la mano con el crecimiento infantil, 
ofreciendo en cada etapa una imagen más elaborada de sí mismo y 
diferenciada del contexto ambiental. Existen dos factores determinantes en 
este proceso de estructuración corporal: el dolor y el control motor de los 
miembros. 
En el Esquema Corporal la imagen corporal se va desarrollando de acuerdo 
con las necesidades de la personalidad, y el dolor constituye en este 
proceso, pues ayuda a decidir qué es lo que se quiere tener cerca o no. 
Decisión que está íntimamente relacionada con la actividad motriz.  
Los dibujos infantiles reflejan la imagen que tienen de sí mismos, ya que 
representan todas las porciones corporales que han despertado su interés y 
atención. La imitación es también muy importante, porque favorece mucho la 
asimilación de un modelo estructural, que depende en gran medida de lo que 
se ve y experimenta en los demás, para su Esquema Corporal. Una buena 
maduración del Esquema Corporal, con una clara distinción de derecha e 
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izquierda, y de todas las posibles posiciones del propio cuerpo, ayudan a un 
mejor aprendizaje de la lectoescritura. 
Una mala estructuración del Esquema Corporal lleva a un mal manejo de los 
datos perceptivos, que configuran una situación deficiente de la 
estructuración temporo-espacial; una dificultad de desplazamientos, que 
acarrea torpeza, incoordinación dificultando así el normal establecimiento de 
relaciones con las personas que lo rodean. 
 
El desarrollo de esta área permite que los niños se identifiquen con su propio 
cuerpo, que se expresen a través de él, que lo utilicen como medio de 
contacto, sirviendo como base para el desarrollo de otras áreas y el 
aprendizaje de nociones como adelante - atrás, adentro - afuera, arriba -
abajo ya que están referidas a su propio cuerpo. 
Según TASSET (1980): “Toma de conciencia de la 
existencia de las diferentes partes del cuerpo del niño 
como en el de su “igual”  y de las relaciones recíprocas 
entre éstas, en situación estática y en movimiento, y de 
su evolución con relación al mundo externo, así como de 
sus posibilidades de movimiento y de sus limitaciones 
espaciales”. 
Esquema corporal es la representación de la imagen del propio cuerpo y 
saber situarlo en el espacio, ya sea en diferentes formas: en descanso o en 
movimiento, para los especialistas  es una forma de guiarse para saber la 
maduración neurológica como también de las experiencias que el niño tenga. 
Lateralidad: Es el predominio funcional de un lado del cuerpo, determinado 
por la supremacía de un hemisferio cerebral. Mediante esta área, el niño 
estará desarrollando las nociones de derecha e izquierda tomando como 
referencia su propio cuerpo y fortaleciendo la ubicación como base para el 
proceso de lectoescritura. Es importante que el niño defina su lateralidad de 
manera espontánea y nunca forzada. 
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La lateralidad se refleja en el hecho de que uno de los lados de nuestro 
cuerpo predomina sobre el otro en la realización de la mayoría de las 
actividades, en especial aquellas que requieren fuerza o habilidad. Para 
lograr una mayor eficacia con un mínimo de esfuerzo en todo lo que se hace, 
es preciso tener una lateralidad bien establecida. Lo ideal es que nuestro 
lado dominante sea siempre el mismo para todas las actividades: en las que 
interviene la mano, el pie, el ojo, el oído. 
Hasta los tres años aproximadamente, lo habitual es que el niño experimente 
con ambos lados de su cuerpo. Así se le verá utilizar indistintamente una 
mano u otra en su juego diario. Por este motivo, no sería apropiado iniciarle 
en deportes o actividades en las que el niño deba utilizar un utensilio (como 
la raqueta o el lapicero, por ejemplo) y en caso de hacerlo, no se debe insistir 
para que utilice una mano determinada.  
Es conveniente que se apoye al niño en su desarrollo lateral, pero solamente 
se debe intervenir para ayudarle a definirse en uno u otro sentido una vez 
que esté clara su inclinación natural. Pretender influir en un modelo contrario 
al que muestra el niño de forma espontánea puede acarrear consecuencias 
graves en el desarrollo y ejercicio de habilidades y destrezas futuras, y muy 
concretamente en su rendimiento escolar.  
Un niño al que se le ha forzado a utilizar la mano contraria a su lado 
dominante, o que no acaba de definirse como diestro o zurdo hacia los 4 ó 5 
años, es un niño con un sistema nervioso desorganizado. Su cerebro ha de 
estar organizado para que él pueda organizarse a su vez en el espacio en el 
que se mueve y sobre el papel en su trabajo escolar.  
La lateralidad es la función que hace posible que se  oriente en el espacio y 
en el tiempo, y por tanto, se permita entender y manejar los códigos escritos 
(letras y números). Sin unas coordenadas bien establecidas, no se podría 
orientar los símbolos cuyo significado depende de la forma que tienen y el 
lugar que ocupan en el espacio y el tiempo, así podrían surgir confusiones 
entre "23" y "32" ó "SE" y "ES", por ejemplo.  
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 Así lo ratifica Ajuria guerra citado por Lara, j (1999) dice 
“la contracción física y la tónica de los músculos no 
solamente significan movimientos y tono, sino gesto y 
actitud. La función motriz encuentra así su verdadero 
sentido humano y social que el análisis neurológico la 
había hecho perder; ser de la primera de las funciones 
de relación” (p.33) 
Según SOUBIRAN (1989): “El conjunto de adquisiciones 
endógenas y exógenas que orientarán y ayudarán al 
sujeto en el momento de actuar.” 
http://pedagogiafilos.spaces.live.com 
 
Lateralidad es el predominio funcional de un lado determinado de un 
hemisferio sobre el otro.  
 
Equilibrio: Es considerado como la capacidad de mantener la estabilidad 
mientras se realizan diversas actividades motrices. Esta área se desarrolla a 
través de una ordenada relación entre el esquema corporal y el mundo 
exterior. 
Es la capacidad para sostener cualquier posición del cuerpo contra la ley de 
la gravedad esto es posible por el funcionamiento cerebral y por un proceso 
neuromuscular que transmite las ordenes adecuadas a los debidos músculos 
para que se ejecute la acción. El mantener una cierta posición en el cuerpo, 
implica una participación del sistema psicomotor, de los órganos de 
recepción de la posición, de los centros nerviosos que recogen las 
sensaciones, las procesan y dan respuestas, como de los músculos cuyas 
contracciones contrarrestan la pérdida del equilibrio según la base de 
sustentación sobre la cual se está trabajando. 
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Por eso es elemental el trabajo de tono, los niños/as aprenden a sentir mejor 
su cuerpo estableciéndose un dialogo tónico más activo frente al problema 
que le plantea la disminución de la base de sustentación. 
Estructuración espacial: Esta área comprende la capacidad que tiene el 
niño para mantener la constante localización del propio cuerpo, tanto en 
función de la posición de los objetos en el espacio como para colocar esos 
objetos en función de su propia posición, comprende también la habilidad 
para organizar y disponer los elementos en el espacio, en el tiempo o en 
ambos a la vez. Las dificultades en esta área se pueden expresar a través de 
la escritura o la confusión entre letras.  
 
Tiempo y Ritmo: Las nociones de tiempo y de ritmo se elaboran a través de 
movimientos que implican cierto orden temporal, se pueden desarrollar 
nociones temporales como: rápido, lento; orientación temporal como: antes-
después y la estructuración temporal que se relaciona mucho con el espacio, 
es decir la conciencia de los movimientos, ejemplo: cruzar un espacio al ritmo 
de una pandereta, según lo indique el sonido. 
La elaboración del tiempo sigue un proceso semejante a la de la 
construcción de espacio. Empieza en la etapa sensorio- motriz y depende de 
factores como: la maduración, diálogo tónico, movimiento y la acción. 
Con la función simbólica, se empieza a organizar la integración temporal, el 
niño comienza a situarse en el ahora, y a partir de éste en un antes o un 
después, y a distinguir situaciones simultáneas y sucesivas. Es decir el 
tiempo vivido va a reelaborarse en el plano de la representación con la ayuda 
del lenguaje, llegando a las nociones de orden y duración. La comprensión 
de la sucesión cronológica de los acontecimientos, su conservación y las 
relaciones que establecen señalan el paso a la etapa operatoria. La sucesión 
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de hechos tienen su ritmo en el que se distinguen dos aspectos importantes; 
el ritmo interior y exterior; el ritmo participa en la elaboración de los 
movimientos, especialmente en la adquisición de automatismos.  
Los sistemas van a propiciar el desarrollo de la temporalidad (auditivo y 
motor), la noción temporal emerge del acto, la espacialidad y la temporalidad; 
estas son las dos cualidades esenciales del acto, no existe temporalidad sin 
referencia a la especialidad. La inhibición motriz es el mecanismo que nos 
permite “objetivar”  y “medir”, la temporalidad. 
El ritmo es la capacidad subjetiva de sentir la fluidez que forma la vida, todo 
tiene ritmo, todo se mueve, el sentir pulsaciones, intervalos, duraciones, 
continuidad, pausas es ritmo. Co el ritmo se van creciendo nociones de  
tiempo como: 
- Noción de velocidad= lento-rápido. 
- Noción de duración = largo-corto. 
- Noción de intensidad = fuentes- débiles. 
- Noción de pausa, de secuencia, de acentos, de silencio. 
De igual manera  el niño/a debe interiorizar unos puntos de referencia en el 
tiempo y en el espacio que son: antes, después, durante. Gracias al ritmo, el 
niño/a tendrá la capacidad de utilizar su cuerpo como medio de expresión, en 
el canto, en baile, lo importante es desarrollar la capacidad de dominar el 
nivel corporal y vivencial del espacio y el tiempo con armonía y fluidez, 
proporcionando la sensación de placer y gusto, a nivel personal y en la 
acción. 
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Según SOUBIRAN (1989): “El conjunto de adquisiciones 
endógenas y exógenas que orientarán y ayudarán al 
sujeto en el momento de actuar.” 
http://pedagogiafilos.spaces.live.com 
Todas las adquisiciones buenas o malas que el niño/a adquiere las refleja en 
sus acciones. 
 Desarrollo de la Motricidad Gruesa. 
Al cumplir un año de edad se puede mantener de pie durante ratitos 
pequeños y camina con ayuda.  
 Cuando tiene un año y medio ha conseguido andar y puede subir escalones 
con ayuda. Toca todo, se agacha y es capaz de levantarse y sentarse sólo 
en una silla. 
 Cuando tiene 2 años aparece la carrera y puede saltar con los dos pies 
juntos. Se puede poner en cuclillas, sube y baja las escaleras apoyándose en 
la pared.    
 A los 3 años controla bien su cuerpo y se consolidan las habilidades motoras 
adquiridas. Es decir, en este año la carrera se perfecciona, sube y baja 
escaleras sin ayuda, puede ponerse de puntillas y andar sobre ellas.  
 A los 4 años corre de puntillas, puede saltar sobre un pie. Se mueve sin 
parar, salta y corre por todas partes.  
 A los 5 años el sentido del equilibrio y del ritmo está muy perfeccionado. 
 A los 6 años la maduración está prácticamente completada, por lo que a 
partir de ahora y hasta los 12 años es el momento idóneo para realizar 
actividades que favorezcan el equilibrio y la coordinación de movimientos.  
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En la motricidad intervienen los siguientes elementos: 
 Dinámica o aniso métrica 
 La dinámica o aniso métrica es una acción muscular; es aquella en la que la 
magnitud de la tensión del músculo no es igual a la longitud del mismo, 
variará según cuál sea la tensión generada. La cual será generada por la 
tensión de la longitud del músculo, varía según indique cada e–es-acción 
activa que consiste en generar una tensión diferente a la magnitud de la 
resistencia externa para que cambie la longitud del músculo. 
 Fuerza Muscular 
La fuerza muscular es la capacidad de superar una resistencia mediante una 
contracción muscular, también se la puede definir como la capacidad que 
tienen los músculos de levantar, tirar, empujar, golpear y lanzar objetos con 
fuerza. 
Según González y Gorostiaga (1995) proporcionan unas 
connotaciones deportivas a la definición de la fuerza y la 
definen como la capacidad de producir tensión que tiene 
el músculo al activarse o al contraerse. Especifican que, 
en el ámbito del deporte, la fuerza útil corresponde con 
la que se puede aplicar o manifestar a la velocidad con la 
que se realiza el gesto deportivo. Un mismo deportista 
tendría muchos niveles de fuerza máxima, 
correspondientes a las distintas velocidades en que se 
mida la fuerza máxima desarrollada. 
 
 
QUE ES MOTRICIDAD FINA 
Movimientos finos, precisos, con destreza. (Coordinación óculo-manual, 
fonética etc.) 
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Definición e Importancia 
La motricidad fina o coordinación matriz fina, es la capacidad para utilizar los 
pequeños músculos con precisión y exactitud, dentro de la motricidad fina, se 
pueden desarrollar  varios aspectos:  
Motricidad fina: Implica movimientos de mayor precisión que son requeridos 
especialmente en tareas donde se utilizan de manera simultánea el ojo, 
mano, dedos, como por ejemplo: rasgar, cortar, pintar, colorear, enhebrar, 
escribir, etc. Todo debidamente organizado y sincronizado previamente. La 
motricidad  fina incluye movimientos controlados y deliberados que requieren 
el desarrollo muscular y la madurez del sistema nervioso central. Aunque los 
recién nacidos pueden mover sus manos y brazos, estos movimientos son el 
reflejo de que su cuerpo no controla conscientemente sus movimientos. EI 
desarrollo de la motricidad fina es decisivo para la habilidad de 
experimentación y aprendizaje sobre su entorno, consecuentemente, juega 
un papel central en el aumento de la inteligencia. Así como la motricidad 
gruesa, las habilidades de motricidad fina se desarrollan en un orden 
progresivo, pero a un paso desigual que se caracteriza por progresos 
acelerados y en otras ocasiones, frustrantes retrasos que son inofensivos. En 
muchos casos, la dificultad con ciertas habilidades de motricidad fina es 
temporal y no indica problemas serios. Sin embargo, la ayuda médica 
pudiera ser requerida si un niño está por debajo de sus compañeros; en 
muchos aspectos el desarrollo de motricidad fina o si el niño tiene una 
regresión, perdiendo así habilidades que antes ya tenía. 
La motricidad fina comprende todas aquellas actividades del niño que 
necesitan de una precisión y un elevado nivel de coordinación. 
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Esta motricidad se refiere a los movimientos realizados por una o varias 
partes del cuerpo, que no tienen una amplitud sino que son movimientos de 
más precisión. 
 Se cree que la motricidad fina se inicia hacia el año y medio, cuando el niño, 
sin ningún aprendizaje,  empieza a emborronar y pone bolas o cualquier 
objeto pequeño en algún bote, botella o agujero. 
La motricidad fina implica un nivel elevado de maduración y un aprendizaje 
largo para la adquisición plena de cada uno de sus aspectos, ya que hay 
diferentes niveles de dificultad y precisión. 
Para conseguirlo se ha de seguir un proceso cíclico: iniciar el trabajo desde 
que el niño es capaz, partiendo de un nivel muy simple y continuar a lo largo 
de los años con metas más complejas y bien delimitadas en las que se 
exigirán diferentes objetivos según las edades.  
 Desarrollo de la  Motricidad Fina 
El desarrollo del control de la motricidad fina es el proceso de refinamiento 
del control de la motricidad gruesa y se desarrolla a medida que el sistema 
neurológico madura. El control de las destrezas motoras finas en el niño se 
utiliza para determinar su edad de desarrollo. Las destrezas de la motricidad 
fina se desarrollan a través del tiempo, de la experiencia y del conocimiento. 
El control de la motricidad fina requiere conocimiento y planeación para la 
ejecución de una tarea, al igual que fuerza muscular, coordinación y 
sensibilidad normal. 
  EI desarrollo de la motricidad fina, juega un papel central en el aumento de 
la inteligencia. Así como la motricidad gruesa, las habilidades de motricidad 
fina se desarrollan en un orden progresivo, pero a un paso desigual que se 
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caracteriza por progresos acelerados y en otras ocasiones, frustrantes 
retrasos que son inofensivos.  
Infancia (0- 12 meses)    
Las manos de un infante recién nacido están cerradas la mayor parte del 
tiempo y, como el resto de su cuerpo, tienen poco control sobre ellas. Si se 
toca su palma, cerrará su puño muy apretado, pero esta es una acción de 
reflejo inconsciente llamado el reflejo Darwinista, y desaparece en un plazo 
de dos a tres meses. Así mismo, el infante agarrará un objeto puesto en su 
mano, pero sin ningún conocimiento de lo que está haciendo.  
Aproximadamente a las ocho semanas, comienzan a descubrir y jugar con 
sus manos, al principio solamente involucrando las sensaciones del tacto, 
pero después, cerca de los tres meses, involucran la vista también.  
La coordinación ojo-mano comienza a desarrollarse entre los 2 y 4 meses, 
comenzando así un periodo de práctica llamado ensayo y error al ver los 
objetos y tratar de tomarlos.   
A los cuatro o cinco meses, la mayoría de los infantes pueden tomar un 
objeto que este dentro de su alcance, mirando solamente el objeto y no sus 
manos. Llamado "máximo nivel de alcance.” Este logro se considera un 
importante cimiento en el desarrollo de la motricidad fina.  
A la edad de seis meses, los infantes pueden tomar un pequeño objeto con 
facilidad por un corto período, y muchos comienzan a golpear objetos. 
Aunque su habilidad para sujetarlos sigue siendo torpe, adquieren 
fascinación por tomar objetos pequeños e intentar ponerlos en sus bocas.  
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Durante la última mitad del primer año, comienzan a explorar y probar 
objetos antes de tomarlos, tocándolos con la mano entera y eventualmente, 
empujarlos con su dedo índice.  
Uno de los logros motrices finos más significativos es el tomar cosas usando 
los dedos como tenazas (pellizcado), lo cual aparece típicamente entre las 
edades de 12 y 15 meses.  
 Gateo (1-3 años) 
Desarrollan la capacidad de manipular objetos cada vez de manera más 
compleja, incluyendo la posibilidad de marcar el teléfono, tirar de cuerdas, 
empujar palancas, darle vuelta a las páginas de un libro y utilizar crayones 
para hacer garabatos.  
En vez de hacer solo garabatos, sus dibujos incluyen patrones, tales como 
círculos. Su juego con los cubos es más elaborado y útil que el de los 
infantes, ya que pueden hacer torres de hasta 6 cubos.  
 Preescolar (3-4 años) 
Las tareas más delicadas que enfrentan los niños de preescolar, tales como 
el manejo de los cubiertos o atar las cintas de los zapatos, representan un 
mayor reto al que tienen con las actividades de motricidad gruesa aprendidas 
durante este período de desarrollo.  
Para cuando los niños tienen tres años, muchos ya tienen control sobre el 
lápiz. Pueden también dibujar un círculo, aunque al tratar de dibujar una 
persona sus trazos son aún muy simples.  
Es común que los niños de cuatro años puedan ya utilizar las tijeras, copiar 
formas geométricas y letras, abrocharse botones grandes, hacer objetos con 
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plastilina de dos o tres partes. Algunos pueden escribir sus propios nombres 
utilizando las mayúsculas.  
 Edad Escolar (5 años) 
Para la edad de cinco años, la mayoría de los niños han avanzado 
claramente más allá del desarrollo que lograron en la edad de preescolar en 
sus habilidades motoras finas.  
Además del dibujo, niños de cinco años también pueden cortar, pegar, y 
trazar formas. Pueden abrochar botones visibles.  
Los aspectos de la motricidad fina que se pueden trabajar más tanto a nivel 
escolar como educativo en general, son: 
   - Coordinación viso-manual; 
   -  Motricidad facial; 
   -  Motricidad fonética; 
   -  Motricidad gestual. 
Coordinación Viso-Manual.-La coordinación manual conducirá al niño al 
dominio de la mano. Los elementos más afectados, que intervienen  
directamente son: 
-la mano  -la muñeca-el antebrazo-el brazo 
 Es muy importante tenerlo en cuenta ya que antes de exigir al niño una 
agilidad y ductilidad de la muñeca y la mano en un espacio reducido como 
una hoja de papel, será necesario que pueda trabajar y dominar este gesto 
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más ampliamente  en el suelo, pizarra y con elementos de poca precisión 
como la puntuara de dedos. 
Actividades que ayudan a desarrollo la coordinación viso-manual: 
-          pintar        -    punzar       -   enhebrar    -   recortar   -     moldear.  
-          dibujar      -      colorear    -   laberintos copias en forma. 
JIMENEZ, J y JIMENES. (2002) dice, “la coordinación 
óculo- manual, ojo-manual o viso-manual, se entiende, 
en principio como una relación entre ojo y mano que 
podemos definir  como la capacidad que posee un 
individuo para utilizar simultáneamente las manos y a la 
vista con objeto de realizar una tarea o actividad” (p.97) 
 
 Coordinación Facial.- Es la capacidad para dominar los músculos de la 
cara, para muchos autores esta capacidad se la debe trabajar como un 
aporte. 
Se debe entonces, programar  actividades donde el niño se exprese 
fácilmente a nivel general con todo su rostro, pero también trabajar con cada 
segmento de su cara cejas mejillas, boca, dando paso a su dominio muscular 
y a desarrollar posibilidades de expresión y comunicación con gestos 
voluntarios y auténticos. 
 Este es un aspecto  de suma importancia  ya que tiene  dos  adquisiciones:  
    1.- El  del  dominio muscular. 
    2.- La posibilidad de comunicación y  relación que  se tiene  con la  gente 
que  nos  rodea a través de nuestro  cuerpo y  especialmente de nuestros 
gestos voluntarios e involuntarios  de la cara.   
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Se le debe facilitar  al  niño  en su  infancia que  domine  esta parte del  
cuerpo, para que pueda disponer de ella para su  comunicación.   
Coordinación Fonética  
Es un aspecto dentro de la motricidad muy importante a estimular y a seguir 
de cerca para garantizar un buen dominio de la misma.  
El niño en los primeros meses de vida: 
Descubre las posibilidades de emitir sonidos.  
-No tiene sin embargo la madurez necesaria que le permita una emisión 
sistemática de cualquier sonido ni tan siquiera la capacidad de realizarlos 
todos. 
Ha iniciado ya en este momento el aprendizaje que le ha de permitir llegar a 
la emisión correcta de palabras.  
Este método llamará la atención del niño hacia la zona de fonación y hacia 
los movimientos que se hacen lentamente ante él, posibilitando la imitación 
como en tantas otras áreas; el medio de aprender será imitar su entorno.  
Poco a poco irá emitiendo sílabas y palabras que tendrán igualmente una 
respuesta, especialmente cuando no se trate de una conversación sino de un 
juego de decir cosas y aprender nuevas palabras, hacer sonidos de animales 
u objetos. 
Hacia el año y medio el niño: 
-Puede tener la madurez para iniciar un lenguaje. 
-No contendrá demasiadas palabras y las frases serán simples. 
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Y ya habrá iniciado el proceso del lenguaje oral en el mejor de los casos 
podrá hacerlo bastante rápidamente. 
Estos juegos motrices tendrán que continuar sobre todo para que el niño 
vaya adquiriendo un nivel de conciencia más elevado.   
Entre los 2-3 años el niño: 
-Tiene posibilidades para sistematizar su lenguaje, para perfeccionar la 
emisión de sonidos. 
-Y para concienciar la estructuración de las frases y hacerlas cada vez más 
complejas. 
Al final del tercer año quedarán algunos sonidos para perfeccionar y unas 
irregularidades gramaticales y sintácticas a consolidar. 
Todo el proceso de consolidación básica se realizará entre los tres y cuatro 
años, cuando el niño puede y tendrá que hablar con una perfecta emisión de 
sonidos y por consiguiente con un verdadero dominio del aparato fonador. 
El resto del proceso de maduración lingüística  y de estilo se hará a la larga 
en el transcurso de la escolarización y la maduración del niño/a. 
Coordinación Gestual 
Tanto la coordinación manual como la viso – manual precisan del dominio de 
la muñeca para lograr dominio de dedos, como los niños/as de 5-6 años ya 
tiene alcanzados los niveles madurativos y de precisión como prerrequisitos 
ellos ya pueden realizar un sin número de actividades específicas, pero todos 
enmarcados dentro de un sentido explorador, creativo y de conocimiento. 
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Por tanto el niño/a debe interiorizar mediante un sin número de actividades, 
la muñeca, la palma, el dorso, los dedos, el orden de los dedos las 
diferencias y semejanzas de los mismos y las uñas, entre las actividades 
recomendadas se tiene: 
-Una gran variedad de actividades a nivel grueso, que permite el desarrollo 
tónico en todo el brazo, y de aprehensión de la mano. 
- Trabajo con títeres, este trabajo permite el manejo independiente y 
coordinado de todos los dedos 
- Marionetas, es una actividad más complicada, ya que necesitan mayor 
precisión para mover los hilos que se encuentran distantes. 
Por último todas las actividades creativas e innovadoras, contar historias, 
cada dedo es un personaje, practicar juegos tradicionales. 
Las manos: Diadoco cinesias 
 Para la mayoría  de las  tareas además del  dominio global de la  mano,  
también  se necesita un  dominio de cada una  de las partes: cada uno de los 
dedos, el  conjunto  de todos ellos. Se pueden proponer muchos  trabajos  
para alcanzar estos niveles de dominio, pero se tiene que  considerar que  
no  lo  podrán  tener de una  manera segura hasta hacia los  10 años.       
Dentro  del  preescolar una mano ayudará a otra para poder trabajar cuando 
se necesite algo de precisión. Hacia los tres años podrán  empezar a 
intentarlo y serán conscientes de que necesitan solamente una parte de la 
mano. Alrededor  de los 5 años podrán  intentar más acciones y un poco más 
de precisión. 
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DEFINICIÓN DE  TÉRMINOS BÁSICOS 
Actitud.- postura del cuerpo.  Sentimiento o estado de ánimo. 
Autonomía.- se refiere a la capacidad que tienen los niños de hacer lo que 
necesitan sin ayuda de los adultos que emprenden por iniciativa propia, de 
manera independiente. 
 
Ambiente-aire que rodea los cuerpos. Circunstancias que rodean a personas 
o cosas. 
Aprendizaje: Es el proceso mediante el cual se obtienen nuevos 
conocimientos, habilidades o actitudes a través de experiencias vividas que 
producen un cambio en nuestro modo de ser o actuar. 
Auto- motivación:  Es un impulso que nos inicia a realizar acciones o 
cumplir metas, provocado por las afirmaciones o pensamientos positivos, 
está influenciada por el medio ambiente, porque el individuo resalta lo 
positivo de su vida y trata de ignorar aquello que lo perturba. 
 
Cognición: Es un proceso mental que ayuda a comprender y conocer. 
Costumbres: Una costumbre es una práctica social arraigada. 
Generalmente se distingue entre buenas costumbres que son las que 
cuentan con aprobación social, y las malas costumbres, que son 
relativamente comunes, pero no cuentan con aprobación social, y a veces las 
leyes han sido promulgadas para tratar de modificar la conducta. 
 
Coordinación.- Acción y efecto de coordinar, Gran. Relación gramatical que 
existe entre palabras o grupos sintácticos del mismo nivel jerárquico, de 
forma que ninguno de ellos esté subordinado al otro. 
 
Conciencia.- conocimiento que uno tiene de sí mismo y de las cosas.  
Facultad de conocer valores morales. 
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Desarrollo: Son aquellos cambios físicos y  de cognición que son 
predecibles y permanentes en el individuo, y que se van presentando en el 
transcurso de la vida. 
 
Dirigido: El adulto propone  y da las pautas del desarrollo del juego. 
 
De  expresión: En cualquiera de sus formas. 
 
Estimulación Temprana: Es un proceso mental donde el niño sentirá 
satisfacción de descubrir que puede hacer cosas por sí mismo. Mediante la 
repetición de diferentes eventos sensoriales, desarrollando destrezas para 
estimularse así mismo. 
 
Estrategias didácticas: Son los criterios metodológicos, los procedimientos, 
las estrategias y las técnicas que se utilizan para que los contenidos no sean 
una repetición o capacitación sin que constituyan una construcción activa 
capaz de interactuar con el desarrollo de valores, actitudes y normas. 
Emociones: Son las excitaciones violentas y pasajeras que vive un individuo 
ante cualquier situación, que se manifiestan a través de reacciones 
fisiológicas. 
Equilibrio.- estado de inmovilidad de un cuerpo sometido a la acción de dos 
fuerzas que se compensan mutuamente.  Armonía.  Cualidad equilibrada. 
 
Estimulo.- cualquier tipo de cambio mecánico, físico o químico que actúa 
sobre un órgano sensorio. 
 
Desarrollo.- se refiere a las etapas de los niños, atraviesan las destrezas 
que requieren y las habilidades y progresan. 
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Direccionalidad.- es la conciencia del espacio externo concebido en el 
propio cuerpo que incluye relaciones de direccionalidad, proyección de sí 
mismo en el espacio y relación con los objetos. 
Inestable.- falta de estabilidad, falta de equilibrio. 
 
Intelectuales: Por ejemplo de observación, memoria, atención. 
Impulso: Deseo o motivo afectivo que induce a hacer algo de manera súbita, 
sin reflexionar. 
Socio- Emocional: Participación de  experiencias grupales e individuales 
estableciendo interacciones afectivas que ayudan a un proceso de 
adaptación.  
Juego: Es una actividad que se utiliza para la diversión y el disfrute de los 
participantes, en muchas ocasiones, incluso como herramienta educativa. 
Los juegos normalmente se diferencian del trabajo y del arte, pero en 
muchos casos estos no tienen una diferenciación demasiado clara. 
Por la existencia o no de normas o reglas que rigen el desarrollo del juego. 
 
Lenguaje: Conjunto de sonidos articulados con que el hombre manifiesta lo 
que piensa o siente. 
 
Libre: Sin influencia del adulto 
 
Psicomotriz: Ejecución de movimientos de locomoción, corporales gruesos y 
finos de una manera expresiva. 
 
Locomoción.- traslación, transporte, movilizarse  de un lugar a otro. 
 
Motricidad: Conjunto de funciones nerviosas y musculares que permiten la 
movilidad  y coordinación de los miembros, el movimiento y la locomoción. 
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Normas.- modo de hacer una cosa, regla pauta. 
 
Procedimiento.-acción de proceder, sirve de operaciones para realizar 
alguna cosa. 
 
Por la libertad de elección y desarrollo del juego por parte del niño/a. 
Por  Reglas: Cuando con el juego del niño tiene que cumplir  alguna norma. 
Sin reglas: el niño/a juega a su antojo, comenzando y acabando cuando 
conviene a su interés. 
Por el número de niños/as que juegan: 
Individual 
Colectivo: Ya sea  en pequeños  o en grandes grupos. 
Por el apoyo o recurso material que se utilice para llevarlo a cabo: 
Con material: Ya sea aportado por el adulto o constituido e improvisado  por 
el propio niño/a.  
Sin material: Se juega sin ningún juguete salvo el propio cuerpo. 
Por lugar donde se realiza 
De interior: Dentro del centro cubierto. 
De exterior: En patios o jardines. 
Términos Básicos de la Propuesta 
Callejera. Conjunto de conocimientos que permite al niño/a desarrollar su 
juicio crítico de la calle especialmente para referirse a lo que actúa, se mueve 
o existe en la calle. 
Escenificación, Dar formación  dramática a una obra literaria para ponerla 
en escena, Poner en escena una obra o espectáculo teatral. 
Pueriles, juegos de menores. 
Juegos menores, acción y efecto de jugar. Que es inferior a otra cosa en 
cantidad, intensidad o calidad. 
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FUNDAMENTACIÓN LEGAL 
 
CONSTITUCION POLITICA DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR. 
La presente investigación se sustentó en las siguientes normativas jurídicas: 
Constitución Política del Estado, en el Art. 66.-que habla sobre los derechos 
a la educación, inspira en principios éticos, pluralistas, democráticos, 
humanistas y científicos. La educación preparará a los ciudadanos para el 
trabajo y para producir conocimiento.  En todos los niveles del sistema 
educativo se preocuparán a los estudiantes prácticas extracurriculares que 
estimulen el ejercicio y la producción de artesanías, oficios e industrias. 
El estado garantizará la educación para personas con discapacidad. 
 Art, 67,68,69,70,71,72,73,74,75,76,78,79. 
 
LEY DE EDUCACIÓN 
Leyes Sociales: 
 
Ley Orgánica de Educación Superior.- Garantiza la gratuidad de la 
enseñanza y está orientada hacia una educación de calidad y excelencia, 
dando prioridad a los procesos de investigación. Las universidades y 
Escuelas Politécnicas participarán en la solución de los problemas del país. 
 
CÓDIGO DE LA NIÑEZ Y ADOLESCENCIA 
Art.6.- Igualdad y no discriminación.- Todos los niños, niñas y 
adolescentes son iguales ante la ley y no serán discriminados por causa de 
su nacimiento, nacionalidad, edad, sexo, etnia; color, origen social, idioma, 
religión, filiación, opinión política, situación económica, orientación sexual, 
estado de salud, discapacidad o diversidad cultural o cualquier otra condición 
propia o de sus progenitores, representantes o familiares. 
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 El Estado adoptará las medidas necesarias para eliminar toda forma de 
discriminación.   
 Art. 9.- Función básica de la familia.- La ley reconoce y protege a la familia 
como el espacio natural y fundamental para el desarrollo integral del niño, 
niña y adolescente.  
Corresponde prioritariamente al padre y a la madre, la responsabilidad 
compartida del respeto, protección y cuidado de los hijos y la promoción, 
respeto y exigibilidad de sus derechos. 
Art. 10.- Deber del Estado frente a la familia.- El Estado tiene el deber 
prioritario de definir y ejecutar políticas, planes y programas que apoyen a la 
familia para cumplir con las responsabilidades especificadas en el artículo 
anterior.   
Art. 12.- Prioridad absoluta.- En la formulación y ejecución de las políticas 
públicas y en la provisión de recursos, debe asignarse prioridad absoluta a la 
niñez y adolescencia, a las que se asegurará, además, el acceso preferente 
a los servicios públicos y a cualquier clase de atención que requieran.  
Se dará prioridad especial a la atención de niños y niñas menores de seis 
años.  En caso de conflicto, los derechos de los niños, niñas y adolescentes 
prevalecen sobre los derechos de los demás. 
Art. 13.- Ejercicio progresivo.- El ejercicio de los derechos y garantías y el 
cumplimiento de los deberes y responsabilidades de niños, niñas y 
adolescentes se harán de manera progresiva, de acuerdo a su grado de 
desarrollo y madurez. Se prohíbe cualquier restricción al ejercicio de estos 
derechos y garantías que no esté expresamente contemplado en este 
Código. 
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Art. 37.- Derecho a la educación.- Los niños, niñas y adolescentes tienen 
derecho a una educación de calidad. Este derecho demanda de un sistema 
educativo que:  
       1. Garantice el acceso y permanencia de todo niño y niña a la educación 
básica, así como del adolescente hasta el bachillerato o su equivalente;  
       2. Respetar  las culturas y especificidades de cada región y 
lugar;………………………………. 
Art. 38,39.40.41.42, 43, 44, 45, 46, 47, 48,49, 
 
CARACTERIZACIÓN DE LAS VARIABLES. 
 
VARIABLES DE INVESTIGACIÓN 
 
“Las variables son características observables de algo, y, a la vez, son 
susceptibles de cambio o variación”   
En la presente  investigación las variables y sus respectivos indicadores son: 
 
Variable independiente:  
LOS  JUEGOS TRADICIONALES  
Variable dependiente:  
EL DESARROLLO MOTRIZ 
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CAPITULO III 
METODOLOGÍA 
DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
Este presente proyecto fue  enmarcado dentro del paradigma cualitativo 
social bajo un enfoque científico, crítico y con el propósito que contribuirá a 
mejorar la realidad de los niños/as.  
Con el diseño de implementación de un proyecto pedagógico de aula como 
instrumento se utilizarán actividades recreativas con el desarrollo del juego y 
en el aprendizaje y por ende la integración de los contenidos con el contexto 
socio natural de los niños y los educadores.  
Esta investigación  fue basada en el diseño de información bibliográfica 
documental.- Porque tiene un soporte bibliográfico, de libros, textos, 
módulos, revistas, internet. 
Bibliográfica de campo.-  porque para la elaboración se acudió a los lugares 
donde se producen los hechos  que permitan confirmar el problema 
ocasionado. 
POBLACIÓN Y MUESTRA 
La presente investigación fue aplicada a los maestras/os de primer de básica  
de las Unidades Educativas del sur  de Quito del sector de Chillogallo. 
Tabla No 1 
Población y Muestra Número Porcentaje 
Maestros y Maestras   
50 
 
100% 
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OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES 
Se midió las variables de estudio, expresadas la relación Variable – 
operación en cuanto se refiere a los juegos y a la participación de los niños. 
Ya que el juego tradicional es muy importante para su desarrollo motriz y por 
ende su aprendizaje intelectual. 
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MATRIZ DE OPERACIONALIZACIÓN DE LAS VARIABLES 
Tabla No2 
 
VARIABLES 
 
DIMENSIONES 
 
INDICADORES 
TECNICAS/E 
INSTRUMENTOS 
 
ITEMS 
 
V.INDEPENDIENE 
LOS JUEGOS 
TRADICIONALES 
 
Juegos 
tradicionales son 
los que se 
transmiten de 
generación en 
generación con 
arraigo cultural de 
un lugar 
determinado 
 
 
 
Costumbres 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tradiciones  
 
 
  -Fomentar la práctica     
   diaria del juego   
   tradicional 
 
  -Reconocer que el  
   Juego tradicional  
   responde a  
   nuestra cultura   
 
  -Transmitir creencias y  
    tradiciones  
 
  -Evidencia una    
   identidad  
   cultural 
 
  -Interioriza un folclor  
   nacional 
 
  -Desarrolla una  
   evidencia lógica de los  
   hechos  
 
 
 
Encuesta  
 
 
 
 
1,2,3,4,
9,7  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
5,8, 
14,19,2
0 
 
V. DEPENDIENTE 
DESARROLLO 
MOTRIZ 
 
El desarrollo motriz  
empieza desde que 
el niño nace 
empieza a 
relacionarse con su 
entorno 
desarrollando las 
capacidades de 
percepción y 
movimiento. 
 
Dinámica o Aniso 
métrica 
 
 
 
 
 
Motricidad 
Gruesa 
 
 
 
 
 
 
Motricidad 
 Fina  
 
  -Desarrolla la   
   motricidad  corporal 
 
  -Analiza su entorno   
   con  claridad 
 
 -Diferencia con claridad  
  su esquema corporal 
 
- Evidencia con claridad  
  el tiempo-espacio 
 
 - Discrimina fácil su  
   lateralidad  
 - Ejerce movimientos  
   con facilidad 
 
-  Realiza movimientos        
   demostrativos 
 - Maneja un mejor  
   desenvolvimiento   
   lingüístico 
 - Demuestra un mejor  
   interés en clases. 
 
 
 
 
 
15 
 
 
 
 
17,10,16,
6,18,12 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
13, 
11 
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TÉCNICA E INSTRUMENTO DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
 
 
En la siguiente investigación se utilizaron las siguientes técnicas e 
instrumentos: 
 Observación directa  
 Encuesta a docentes 
Con estos dos elementos que se utilizarán en la investigación para 
recolectar la información y los datos que se requieren para dar 
contestación a lo que se ha planteado en los objetivos, se elaboró un 
diagnóstico de las necesidades para realizar la propuesta. 
 
 
VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
 
Para la validación y la confiabilidad de los instrumentos se siguieron los 
siguientes pasos: 
 Acudir a la institución 
 Realizar la encuesta a los docentes 
Los instrumentos que se aplicaron en la investigación de campo fueron 
sometidos a criterios de validez a través del juicio de expertos quienes 
expusieron sus criterios y con ellos se determinó la elaboración y 
aplicación de los instrumentos correspondientes, la confiabilidad se dio a 
través de una prueba piloto a una pequeña muestra para poder detectar 
posibles errores antes de realizar una aplicación definitiva. 
 
FUENTES DE INVESTIGACIÓN 
Fuentes de datos primarias 
Fue la persona o institución que ha recolectado directamente los datos. 
Las fuentes primarias más confiables, son las efectuadas por oficinas 
gubernamentales encargadas de tal fin. En la práctica, se utilizan fuentes 
de datos primarios y en la última instancia cuando estas no existan, se 
deben usar estadísticas de fuentes secundarias.  
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La información personal constituyó como la principal fuente de datos para 
la elaboración de este trabajo. 
 
Fuentes secundarias 
Fueron las publicaciones y trabajos hechos por personas o entidades que 
no han recolectado directamente la información. 
 
TÉCNICAS PARA EL PROCESAMIENTO DE  RESULTADOS 
 
Cuando ya se concluyó con la recolección de datos, se procedió a la 
codificación de los datos que fueron transformados en símbolos 
numéricos para poder ser contados y tabulados. 
Para este efecto se realizó información proporcionada por libros, revistas, 
artículos, publicaciones, así como fuentes informáticas, que 
proporcionaron datos para el desarrollo de esta investigación.  
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CAPÍTULO IV 
RESULTADOS 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE RESULTADOS DE ENCUESTAS A 
DOCENTES 
Ítem No 1 
¿Aplica Juegos Tradicionales con sus niños /as en el proceso de enseñanza-
aprendizaje?  
 
Tabla No 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gráfico No 1 
 
                           Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de  
                    Educación Básica. 
                            Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que  30 maestras que corresponden 
al 60% aplican a veces los juegos tradicionales con sus niños/as; 12 
maestras correspondientes al 24%  Casi Siempre; y 8 maestras 
correspondientes al 16% Siempre. 
Por Juegos Tradicionales se ha de entender que son juegos que se tramiten 
de generación en generación.  
La mayoría de juegos tradicionales solo se aplican a veces en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje con sus niños/as. 
 
Indicadores No %  
Siempre 8 16 
Casi Siempre 12 24 
A veces 30 60 
Nunca 0 0 
TOTAL 50 100 
Siempre 
16% 
Casi siempre 
24% A veces 
60% 
Nunca 
0% 
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Ítem No 2 
Los Juegos Tradicionales en las Instituciones Educativas incentivan a 
desarrollar nuestras raíces culturales 
Tabla No 4 
 
 
 
 
 
 
Grafico No 2 
 
 
 
                           Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                     Educación Básica. 
                           Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación  
Del análisis de los datos se desprende que 45 maestras correspondientes al 
90% piensan que los juegos tradicionales incentivan a desarrollar nuestras 
culturas; 3 maestras correspondientes al 6% opinan  que Casi Siempre; 2 
maestras correspondientes al 4% opinan que a veces. 
Por incentivar se ha de entender  que estimular es algo para que se aumente 
o acreciente. 
Por raíces culturales se ha de entender  que incentivar, estimular para que 
algo se acreciente o aumente. 
 La mayoría  manifiesta que los juegos tradicionales en las instituciones 
educativas si incentivan a desarrollar nuestras raíces  culturales. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 45 90 
Casi siempre 3 6 
A veces 2 4 
Nunca 0 0 
TOTAL 50 100 
90%  
 
6%  
4% 
Nunca 0% 
GRAFICO 2  
Siempre 
Casi 
siempre 
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Ítem No 3 
Los Juegos Tradicionales transmiten  hábitos de comportamiento a los 
niños/as 
 
Tabla No 5 
 
 
 
Grafico No 3 
 
 
 
  
 
             Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                                   Educación Básica. 
                     Elaborado por: Elizabeth Becerra 
 
Interpretación  
Del análisis de los datos se desprende que 31 maestras correspondientes al 
62 % manifiestan que siempre  los juegos tradicionales transmiten hábitos de 
comportamiento en los niños/as; 15 maestras correspondientes al 30% 
manifiestan que casi siempre y 4 maestras correspondiente al 8% opinan que 
a veces.  
Por hábitos de comportamiento se ha de entender que es el modo especial 
de proceder para comportarse entre sí y con los demás. 
Los Juegos tradicionales transmiten hábitos de comportamiento en los 
niños/as. 
 
Indicadores No  % 
Siempre          31 62 
Casi siempre 15 30 
A veces 4 8 
Nunca -- -- 
TOTAL 50 100 
62% 30% 
8% 
0% 
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
 
 
93 
 
Ítem No 4 
Mediante los juegos tradicionales se puede reforzar el vínculo social de 
familias, niño/as y maestros/as. 
Tabla No 6 
 
 
 
Gráfico No 4 
 
                          Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                   Educación Básica. 
                         Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis  de los datos se desprende que 36 maestras correspondientes al 
72%  opinan  que siempre  con  los juegos tradicionales se puede reforzar el 
vínculo social con la familia, maestros/a y niños/as; 13 maestras 
correspondientes al 26% casi siempre y 1 maestra correspondiente al 2% 
que a veces. 
 
 Por  vínculo social se ha de entender que es la unión o atadura de una 
persona o cosa con otra, perteneciente o relativo a la sociedad. 
 
Los juegos tradicionales si refuerzan el vínculo social entre maestros/as 
familias y niños/as. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 36 72 
Casi siempre 13 26 
A veces 1 2 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
72% 
26% 
2% 0% 
GRAFICO  4  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 5 
Con la práctica de los juegos tradicionales el niño/a conoce y respetar las 
diferentes culturas y creencias  que existen en cada región. 
Tabla No 7 
 
 
 
 
 
 
 
Gráfico No 5 
  
 
                        Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                 Educación Básica. 
                       Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de datos se desprende que 34 maestras correspondiente al 68% 
opinan que siempre con la práctica de los juegos tradicionales el niño/a 
conoce y respeta las diferentes culturas; 14 maestras correspondientes al 
28% opinan que casi siempre; 1 maestro correspondiente al 2% a veces y 1 
maestra al 2% a nunca. 
Por diferentes culturas y creencias se ha de entender  como el conjunto de 
conocimientos que  permiten a alguien desarrollar su juicio crítico o también 
son las manifestaciones en que se expresa la vida tradicional de un pueblo. 
Practicando los juegos tradicionales el niño/a si conoce y respeta las 
diferentes culturas y creencias que existen. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 34 68 
Casi siempre 14 28 
A veces 1 2 
Nunca 1 2 
TOTAL 50 100 
68% 
28% 
2% 2% 
GRAFICO 5  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 6 
Practicando los juegos tradicionales  en las Instituciones Educativas los 
niños/as desarrollan una evidencia clara de su identidad. 
 
Tabla No 8 
 
 
 
 
Gráfico No 6 
 
 
                      Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
     Educación Básica. 
                     Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos  se desprende que 32 maestras correspondiente al 
64% opinan que siempre  practicando los juegos tradicionales desarrollan 
una evidencia clara de su identidad; 15 maestras  correspondiente al 30 % 
opinan que casi siempre; 2 maestras correspondiente a 4% a veces y 1 
maestra correspondiente al 4% a nunca. 
Por evidencia  de identidad  se ha de entender: Certeza clara de un rasgo 
propio de un individuo que lo caracteriza frente a los demás y que no se 
puede dudar. 
 
Practicando con los niños/as los juegos tradicionales si  desarrollan una 
evidencia clara de su identidad. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 32 64 
Casi siempre 15 30 
A veces 2 4 
Nunca 1 2 
TOTAL 50 100 
64% 
30% 
4% 
2% 
GRAFICO 6  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 7 
Considera  usted que practicando los Juegos  Tradicionales  los niños /as  
interiorizan nuestro  folclor nacional. 
 
Tabla No 9 
 
 
 
 
Gráfico No 7 
 
 
 
 
                  Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
           Educación Básica. 
                  Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis  de los datos se desprende que 33 maestras correspondientes a 
66% opinan que siempre  practicando los juegos tradicionales los niños/as 
interiorizan nuestro folclor nacional; 11 maestros correspondientes al 22% 
manifiestan que Casi Siempre; 3 maestras correspondiente al 6% a veces y 3 
maestras correspondientes al 6% nunca. 
Por folclor nacional se ha de entender al conjunto de creencias, costumbres, 
artesanías, etc., tradicionales de un pueblo. 
Practicando los juegos tradicionales con los niños/as interiorizan nuestro 
folclor nacional. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 33 66 
Casi siempre 11 22 
A veces 3 6 
Nunca 3 6 
TOTAL 50 100 
66% 
22% 
6% 6% 
GRÁFICO 7  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 8 
Narrando  leyendas a los niños/as les ayuda a desarrollar la secuencia lógica 
de los hechos. 
 
Tabla No 10 
 
 
 
Gráfico No 8 
 
 
                   Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                                 Educación Básica. 
                   Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis  de datos se desprende que 44 maestras correspondientes al 
88% opinan que Siempre narrando leyendas  a los niños/as se les ayuda a 
desarrollar una  secuencia lógica de los hechos; 5 maestras 
correspondientes al 10% Casi Siempre y 1 maestro correspondiente al 2% a 
veces. 
Por leyendas se ha de entender, Historia  de la vida de uno o más santos 
ejemplo: Cantuña. 
Narrando leyendas a los niños/as si se desarrolla una secuencia lógica de los 
hechos. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 44 88 
Casi siempre 5 10 
A veces 1 2 
Nunca 0 0 
TOTAL 50 100 
88% 
10% 
2% 
0% 
GRÁFICO 8  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 9 
Con  los juegos electrónicos el niño/a tiene un mejor desarrollo motriz 
 
Tabla No 11 
 
 
 
Gráfico No 9 
 
 
 
 
 
                  Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
          Educación Básica. 
                  Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 28 maestras correspondientes al 
56% opinan que nunca con los juegos electrónicos el niño/a tienen un mejor  
desarrollo motriz; 17 maestros correspondientes al 34% A veces; 4 maestras 
correspondientes al 8%  Siempre y 1 maestra correspondiente al 2% Casi 
Siempre. 
Por juegos electrónicos se ha de entender a los juegos que son programas 
del dispositivo o de computadora. 
La mayoría de  maestras piensan que los juegos electrónicos no es un mejor  
medio para el desarrollo motriz. 
Indicadores No  % 
Siempre 4 8 
Casi siempre 1 2 
A veces 17 34 
Nunca 28 56 
TOTAL 50 100 
8% 2% 
34% 56% 
GRÁFICO 9  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 10 
El maestro/a  debe conocer y respetar la capacidad de resistencia motriz  
que tiene un niño/a  al realizar un juego. 
 
Tabla No 12 
 
 
 
Gráfico No 10 
 
                   Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
               Educación Básica. 
 Elaborado por: Elizabeth Becerra 
 
Interpretación 
Del análisis de datos se desprende que 49 maestras correspondientes al 
98% opinan que siempre el maestro/a  debe conocer y respetar la capacidad 
de resistencia motriz  que tiene un niño/a  al realizar un juego; y solo 1 
maestra correspondiente al 2% piensa que casi siempre. 
Por  resistencia motriz se ha de entender a  la capacidad de superar una 
resistencia mediante una contracción muscular. 
El maestro debe respetar la resistencia motriz del niño/a cuando realiza un 
ejercicio. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 49 98 
Casi siempre 1 2 
A veces 0 0 
Nunca 0 0 
TOTAL 50 100 
98% 
2% 
0% 0% 
GRÁFICO 10  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 11 
Los niños/as que tienen contacto con la naturaleza desarrollan mejor el 
conocimiento  y la relación mental con su propio cuerpo. 
Tabla No 13 
 
 
 
 
Gráfico No 11 
 
 
                 Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
         Educación Básica. 
                Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de datos se desprende que 45 maestras correspondiente al 90% 
piensan que  siempre los niños que tienen contacto con la naturaleza 
desarrollan mejor el conocimiento  y la relación mental con su propio cuerpo 
y 5 maestras correspondientes al 10% Casi Siempre. 
Por relación mental se ha de entender que es la relación de entorno con la 
mente 
Las maestras piensan que los niños si deben tener contacto con la 
naturaleza  para que se relacionen mejor consigo mismo. 
 
 
Indicadores No % 
Siempre 45 90 
Casi siempre 5 10 
A veces - - 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
90% 
10% 
0% 0% 
GRÁFICO 11  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 12 
Dibujar y pintar su esquema corporal es una forma de conocer el estado 
emocional del niño 
 
Tabla No 14 
 
 
 
Gráfico No 12 
 
                     Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
              Educación Básica. 
                     Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 37 maestras correspondientes al 
74% piensan que siempre dibujar y pintar su esquema corporal es una forma 
de conocer el estado emocional del niño/a, mientras que 13 maestras 
correspondiente al 26% opinan que Casi Siempre. 
Por esquema corporal se ha de entender que el conocimiento es la relación 
mental que la persona tiene de su propio cuerpo. 
Las/os maestras/os piensan que el niño si demuestra por medio del dibujo y 
pintura su estado emocional. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 37 74 
Casi siempre 13 26 
A veces           -- - 
Nunca           -- - 
TOTAL 50 100 
74% 
26% 
0% 0% 
GRÁFICO 12  
Siempre 
Casi 
siempre 
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Ítem No 13 
Realizar actividades de juego es contribuir al desarrollo de las nociones de 
tiempo y ritmo en los niños/as. 
 
Tabla No 15 
 
 
 
Gráfico No 13 
 
 
 
                    Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                                     Educación Básica. 
                        Elaborado por: Elizabeth Becerra 
 
Interpretación 
Del análisis de datos establecidos se desprende que 44 maestras 
correspondientes al 88% piensan que Siempre cuando se realiza actividades 
de juego el niño desarrolla las nociones de tiempo, espacio y ritmo; 5 
maestras correspondiente al 10% Casi Siempre y 1 maestra correspondiente 
al 2% a  veces. 
Por nociones de tiempo, espacio y ritmo se ha de entender a los  
movimientos que implican cierto orden temporal, tendrá la capacidad de 
utilizar su cuerpo como medio de expresión como lento, rápido, arriba abajo 
dentro fuera. 
Los docentes manifiestan que si es bueno realizar actividades de juego con 
los niños /as por que ayudan a desarrollar las nociones de tiempo, espacio y 
ritmo. 
Indicadores No  % 
Siempre 44 88 
Casi siempre 5 10 
A veces 1 2 
Nunca 0 0 
TOTAL 50 100 
88% 
10% 2% 
0% 
GRAFICO 13  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 14 
Mediante el juego tradicional  los niños/as desarrollan su lateralidad en forma 
forzada. 
 
Tabla No 16 
 
 
 
 
 
Gráfico No 14 
 
                      Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
               Educación Básica. 
                      Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de datos se desprende que 35 maestras correspondientes al 
70% piensan que Nunca mediante el juego tradicional  los niños/as 
desarrollan su lateralidad en forma forzada; 7 maestras correspondiente al 
14% piensan que a veces; 5 maestras correspondiente al 10% Casi Siempre 
y 3 maestras correspondiente al 6% Siempre. 
Por lateralidad se ha de entender que es  el predominio funcional de un lado 
del cuerpo, determinado por la supremacía de un hemisferio cerebral, 
practicando el juego tradicional no se forza la lateralidad en los niño. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 3 6 
Casi siempre 5 10 
A veces 7 14 
Nunca 35 70 
TOTAL 50 100 
6% 
10% 
14% 
70% 
GRAFICO 14  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 15 
Saltar la soga mejora el equilibrio en los niños/as. 
 
Tabla  No 17 
 
 
 
 
 
Gráfico No 15 
 
                     Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
              Educación Básica. 
                     Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 47 maestras correspondientes al 
94% piensan que Siempre saltar la soga mejora el equilibrio en los niños/as; 
mientras que 2 maestras correspondientes al 4% piensan que Casi Siempre 
y 1 maestra correspondiente al 2% piensa que A veces. 
Por equilibrio se ha de entender que es la capacidad de mantener la 
estabilidad mientras se realizan diversas actividades motrices. 
Se puede mejorar el equilibrio en los niños  saltando. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 47 94 
Casi siempre 2 4 
A veces 1 2 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
94% 
4% 
2% 
0% 
GRAFICO 15  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
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Ítem No 16 
Es aconsejable que los niños practiquen  juegos electrónicos para que 
desarrollen mejor el equilibrio sin esfuerzo físico. 
 
Tabla No 18 
 
 
 
             Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
     Educación Básica. 
             Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 44 maestras  correspondiente al 
88% manifiestan que Nunca los juegos electrónicos desarrollan mejor el 
equilibrio en los niños; 5 maestras equivalente al 10% piensan que A veces; 
y solo un maestra correspondiente al 2%  piensa que Siempre. 
Sin esfuerzo físico se ha de entender a la fuerza y la  capacidad de producir 
tensión que tiene el músculo al activarse o al contraerse al momento de 
hacer    ejercicios. 
Nunca los juegos electrónicos   desarrollan mejor el equilibrio en los niños y 
que si tiene que esforzarse físicamente. 
 
 
2% 0% 
10% 
88% 
GRAFICO 16  
Siempre 
Casi siempre 
A veces 
Nunca 
Indicadores No  % 
Siempre 1 2 
Casi siempre - - 
A veces 5 10 
Nunca 44 88 
TOTAL 50 100 
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Ítem No 17 
Antes de iniciar la clase   realiza algunos movimientos de expresión y 
comunicación  facial que demuestren: alegría tristeza, admiración, placer, 
enojo con sus niños. 
 
Tabla No 19 
 
 
 
Gráfico No 17 
 
 
 
 
                        Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                 Educación Básica. 
                       Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 23 maestras correspondientes al 
46% manifiestan que Siempre realizan algunos movimientos de expresión y 
comunicación  facial antes de iniciar la clase con sus niños; 20 maestras 
correspondiente al 40% dicen que Casi Siempre; y 7 maestras manifiestan 
que A veces. 
Por expresión fácil se ha de entender que es la capacidad para dominar los 
músculos de la cara. 
Las docentes encuestadas aplican movimientos  de expresión facial con sus 
niños/as entes de iniciar las clases diarias. 
 
Indicadores No % 
Siempre 23 46 
Casi siempre 20 40 
A veces 7 14 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
46% 
40% 
14% 
0% 
GRAFICO 17  
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Ítem No 18 
La práctica de rondas infantiles tradicionales permite un mejor 
desenvolvimiento  lingüístico en el niño. 
 
Tabla No 20 
 
 
 
Gráfico No 18 
 
                    Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
             Educación Básica. 
                    Elaborado por: Elizabeth Becerra 
 
Interpretación 
Del análisis  de datos  se desprende que 36 maestras correspondientes al 
72% contestaron que Siempre con las rondas infantiles tradicionales se 
permite un mejor desenvolvimiento  lingüístico en el niño; 8 maestras 
correspondientes al 16% Casi Siempre y 6 maestras correspondientes al 
12% contestaron que A veces. 
Por rondas tradicionales se ha de entender a las actividades musicales que 
han sido transmitidas de generación en generación. 
Practicando rondas tradicionales si se mejora el desarrollo lingüístico en los 
niños. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 36 72 
Casi siempre 8 16 
A veces 6 12 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
72% 
16% 
12% 
0% 
GRAFICO 18 
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Ítem No 19 
Realiza actividades gestuales para despertar el interés y motivar a los 
niños/as en la clase. 
 
Tabla No 21 
 
 
 
Gráfico No 19 
 
                      Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
               Educación Básica. 
                      Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis de los datos se desprende que 33 maestras correspondientes al 
66% opinan que Siempre realizan actividades gestuales para despertar el 
interés y motivar a los niños en la clase y 17 maestras correspondientes al 
34% opinan que Casi Siempre. 
Por actividades gestuales se ha de entender a los movimientos que se 
realiza con la cara. 
La  mayoría  de docentes  realizan actividades gestuales con sus niños/. 
 
 
Indicadores No  % 
Siempre 33 66 
Casi siempre 17 34 
A veces - - 
Nunca - 
 TOTAL 50 100 
66% 
34% 
0% 0% 
GRAFICO 19  
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Ítem No 20 
Es necesario disponer una guía de juegos tradicionales, para mejorar el 
desarrollo motriz de los niños. 
 
Tabla No 22 
 
 
 
 
Gráfico No 20 
 
                          Fuente: Encuesta aplicada a las docentes del primer año de 
                Educación Básica. 
                           Elaborado por: Elizabeth Becerra 
Interpretación 
Del análisis  de los datos se desprende que 45 maestras correspondientes al 
90% opinan que Siempre; 4 maestras correspondiente al 8% A veces y 1 
maestra correspondiente al 2% opina que Casi Siempre 
Por guía  de juegos tradicionales se ha de entender  a aquellos datos o 
noticias que dirige o encamina  una actividad que resalta las tradiciones del 
pueblo desde generaciones. 
Es necesario un manual de juegos tradicionales para mejorar el desarrollo 
motriz en los niños. 
 
Indicadores No  % 
Siempre 45 90 
Casi siempre 1 2 
A veces 4 8 
Nunca - - 
TOTAL 50 100 
90% 
2% 
8% 
0% 
GRÁFICO 20  
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RESPUESTAS  A LAS PREGUNTAS DIRECTRICES 
1. ¿Cómo interviene  el desarrollo motriz mediante el juego? 
El desarrollo motriz  interviene desde que el niño nace, los padres son los 
primeros en contribuir  este desarrollo ya que se pasan asiéndole jugar a  el 
bebe, con el juego el niño desarrolla sus capacidades y habilidades físicas, al 
jugar reciben grandes emociones, satisfacciones y vivencias, al relacionar 
sus acciones con las cosas que pasan a su alrededor. 
2. ¿Qué aprendizajes desarrollan los niño/as mediante los juegos 
tradicionales? 
Aprenden a  desarrollar y valorar sus  tradiciones, culturas, a tener criterio 
democrático a respetar la  interculturalidad. 
 
3. ¿Cómo se introduce mejor el conocimiento y aprendizaje  en la     
   Actividad  Educativa? 
La mejor manera de introducir el conocimiento en los niños/as es mediante el 
“juego”,  es una forma rápida y divertida, el niño en su aprendizaje tiene 
mayor interés, motivación e interioriza de forma espontánea. 
4¿Cuál es la importancia de  la práctica de los juegos tradicionales? 
La importancia es llegar al niño/a con estos juegos para que tenga una sana 
diversión. Y rescatar los valores que hoy en día se están desapareciendo por 
la mala influencia  de los medios de comunicación, internet, juegos 
electrónicos, etc. 
    5. ¿Cómo optimizar los juegos tradicionales? 
Se pueden optimizar estos juegos mediante la  práctica en las unidades 
educativas, ya que la mitad del tiempo los niños/as pasan en las escuelas, y 
el maestro/a es la encargada de inculcar y guiar estas buenas costumbres y 
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valores en pos de una buena sociedad  libre de vandalismo, drogas y 
prostitución. 
 Los maestros deben tener información de estos juegos mediante un manual, 
guía, charla, seminario, etc. Para realizar una gran labor con sus educandos. 
 
DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
Realizada la investigación se concluye exponiendo que  los juegos 
tradicionales son algunas las docentes que practican con sus niños/as en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje, pero están conscientes de que  estos 
juegos son aportadores de costumbres y tradiciones y  que si es necesario 
practicar estos juegos  para un buen desarrollo motriz en los niños de 5-6 
años, como también manifiestan que si es necesario un manual de juegos 
tradicionales para poder guiarse y practicarlos, ya que ellos  si tienen 
conocimiento pero no lo practican  siempre. 
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CAPÍTULO V 
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  
CONCLUSIONES 
- No existe una buena información sobre los  juegos tradicionales en las 
instituciones educativas.  
- No aplican la mayoría de maestras que fueron encuestadas los juegos 
tradicionales   a sus niños en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
- Hay una insuficiente información sobre juegos tradicionales  en los 
maestros/as, ellos si practican juegos pero no los tradicionales. 
RECOMENDACIONES 
- Se debe  dar una  buena información sobre los juegos tradicionales en 
las instituciones educativas especialmente al profesional parvulario 
que están guiando a niños/as que están empezando su nivel 
estudiantil. 
- Se debe ofrecer material de información y guía para que las maestras 
parvularias apliquen estos juegos tradicionales en las instituciones 
educativas, para que desde pequeños estos niños tengan una 
diversión sana y  diferente llena de alegría, creatividad  y sobre todo 
para que su imaginación fluya sin perjuicios. 
- Es necesario sugerir al personal docente parvulario  la importancia 
que tienen los juegos tradicionales  para un buen desarrollo motriz a 
los niños , ya que  practicando los juegos tradicionales ya que  se 
puede aprovechar para inculcar nuestra herencia cultural, costumbres 
y tradiciones que estrechan las relaciones de una comunidad, que le 
dan identidad y rostro propio, facilitando  proyectar un futuro común.
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CAPITULO Vl 
LA PROPUESTA 
ANTECEDENTES 
JUEGOS TRADICIONALES EN EL ECUADOR 
Según la Lcda. Sylvia Herrera D. JUEGOS TRADICIONALES 
 
En nuestro país aún no se cuenta con un museo de juegos tradicionales 
como tal, sin embargo,  ciertos museos de estilo de vida como el Parque 
Histórico Guayaquil, localizado en Zamborondón, podrían ser muy bien 
adaptados para exponer nuestros juegos tradicionales en forma permanente 
con una museología y museografía recreativa, puesto que han sido 
expuestos sólo como programas culturales de corta duración. 
El rescate, difusión y puesta en valor de los juegos tradicionales no sólo 
conlleva al robustecimiento de nuestra identidad cultural, recuperación de 
nuestra memoria colectiva como patrimonio cultural intangible, sino también 
se presenta como un recurso y actividad lúdica-recreativa necesaria para 
todos los seres humanos, pues por el sólo hecho de ser un juego es una 
herramienta útil para desarrollar capacidades motoras, intelectuales y 
afectivas, que requieren del tiempo y espacio que nosotros le podemos dar. 
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MANUAL DE JUEGOS 
TRADICIONALES PARA 
NIÑOS/AS   DE PRIMER 
AÑO  DE  EDUCACIÓN 
BÁSICA 
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DEDICATORIA 
 
l presente manual de Juegos Tradicionales   es un instrumento 
pedagógico que está dedicado para a todos los buenos  educadores 
(maestros, monitores, promotores, animadores, facilitadores, 
etc.) facilitando unas actividades lúdicas para trabajar con los 
niños/as de 5-6 años que merecen crecer y recrearse en un clima de 
participación y armonía para lograr un  proceso de enseñanza –
aprendizaje equitativo, democrático, libre y alegre. 
 
A todos los Directoras de las diferentes Instituciones Educativas que me 
abrieron las  puestas para  recopilar información con maestros y 
maestras  que me facilitaron la información necesaria para realizar las 
encuestas para la elaboración de este manual, gracias y jamás los 
olvidé.  
 
 
 
 
Podrán cortar todas las flores, pero no podrán detener la primavera 
(Pablo Neruda) 
 
 
 
 
 
E 
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INTRODUCCIÓN 
En nuestro medio se ha notado una frecuente confusión con respecto a las 
descripciones, de Juegos Populares y  Juegos Tradicionales, para esclarecer 
estos significados se ha investigado a personas con  edad mayor, quienes han 
aportado las siguiente sugerencias: que el juego popular es aquel que se 
practica en las poblaciones; el Juego Tradicional es el que esta arriado por una 
determinada  cultura. 
Los juegos tradicionales son fruto del paso del tiempo con características 
propias del lugar y transmitidas por personas en forma verbal, que se 
mantienen en constante evolución, pueden cambiar su versión dependiendo del 
lugar y como ha evidenciado el autor. 
Desde una perspectiva educativa se adentra en los juegos que con apenas 
variaciones podrán ser reproducidos en el aula y utilizados como contenidos de 
materias transversales, bien sea para conocer nuestra cultura o para 
desarrollar capacidades. Hay que  recordar que jugando, el niño no sólo se 
divierte, sino que desarrolla sus potencialidades físicas, intelectuales y 
sociales. 
Los juegos que se ha seleccionado pueden clasificarse fundamentalmente 
como juegos motores de carrera, juegos de velocidad, de reacción, juegos de 
salto, juegos de lanzamiento, rondas, canciones, son juegos de fácil 
interpretación y acorde a la edad de los niños/as.  
Las actividades serán detalladamente descritas para ofrecer una posibilidad 
concreta de actividad a realizar. Sin embargo es oportuno e indispensable 
hacer todas las adaptaciones que sean necesarias según el grupo con el cual 
se va a trabajar antes y durante el proceso de aplicación. 
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OBJETIVOS 
 
OBJETIVO GENERAL 
Promocionar los juegos tradicionales  en las instituciones educativas 
especialmente en Primer año de Educación básica,  para un buen desarrollo 
motriz, e integral de niños/as, familia, maestros y comunidad en pos de  una 
educación de calidad y equidad. 
 
 
 
 
Objetivos Específicos 
 
- Promover los juegos tradicionales de nuestro país a las nuevas    
generaciones. 
 
- Incentivar y promover la práctica de  los juegos tradicionales en las   
instituciones educativas para un mejor desarrollo motriz de los    niños/as del 
Primer año de Educación Básica. 
 
- Ayudar al desarrollo educativo, social, económico, intelectual y   cultural de 
los niños/as  de Primer año de Educación Básica mediante  la influencia de 
los Juegos Tradicionales. 
 
 
 
 
 
JUSTIFICACIÓN 
 
Se justifica que  los juegos tradicionales de corro, rondas, de patio, la comba  
son los mejores juegos de aportación en el proceso  motriz, intelectual y social 
que se puede ofrecer y emplear en el proceso de enseñanza-aprendizaje  
especialmente con los niños/ as de primer año de educación básica ya que 
están en una edad que todavía no desarrollan completamente  la coordinación 
motriz, equilibrio, lateralidad por completo,  sin olvidar  que en primero de 
básica es donde se desarrollan nociones de tiempo y espacio como también se 
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inculcan  los valores y costumbres que los juegos tradicionales aportan  en 
forma divertida. 
 Los juegos aportan en los niños/as, creatividad, alegría, motivación,  fantasía, 
hacen personas comunicativas, con mentalidad decisiva, libre para tomar 
decisiones  propias en el presente y provenir.   
El presente manual  de Juegos Tradicionales   es un instrumento pedagógico 
que está dedicado para a todos los buenos  educadores (maestros, monitores, 
promotores, animadores, facilitadores, etc.) facilitando  actividades lúdicas para 
trabajar con los niños/as de 5-6 años que merecen crecer y recrearse en un 
clima de participación y armonía para lograr un  proceso de enseñanza –
aprendizaje equitativo, democrático, libre y alegre. 
Este manual aspira  responder a la necesidad  basada en los derechos 
fundamentales de los niños/as, que rechace la violencia y que procura prevenir 
los conflictos destructivos abordando sus causas, apuntando a soluciones 
concretas con la participación de todos los sujetos del hecho educativo: 
niñas/os, maestras/os, padres, madres y  comunidad.  
 
 
JUEGOS TRADICIONALES 
Introducción. 
Juegos tradicionales son los juegos infantiles clásicos o tradicionales, que 
se realizan sin ayuda de juguetes tecnológicamente complejos, sino con el 
propio cuerpo o con recursos fácilmente disponibles en la naturaleza (arena, 
piedrecitas, ciertos huesos como las tabas, hojas, flores, ramas, etc.) o entre 
objetos caseros (cuerdas, papeles, tablas, telas, hilos, botones, dedales, 
instrumentos reciclados procedentes de la cocina o de algún taller, 
especialmente de la costura). También tienen la consideración de tradicionales 
los juegos que se realizan con los juguetes más antiguos o simples (muñecos, 
cometas, peonzas, pelotas, canicas, dados, etc.), especialmente cuando se 
autoconstruyen por el niño (caballitos con el palo de una escoba, aviones o 
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barcos de papel, disfraces rudimentarios, herramientas o armas simuladas); e 
incluso los juegos de mesa (de sociedad o de tablero) anteriores a la revolución 
informática (tres en raya, parchís, juego de la oca, barquitos etc.) y algunos 
juegos de cartas. 
Su objetivo puede ser variable y pueden ser tanto individuales como colectivos; 
aunque lo más habitual es que se trate de juegos basados en la interacción 
entre dos o más jugadores, muy a menudo reproduciendo roles con mayor o 
menor grado de fantasía. Generalmente tienen reglas sencillas. Las relaciones 
sociales establecidas por los niños en los juegos, especialmente cuando se 
realizan en la calle y sin control directo de los adultos (juegos de calle), 
reproducen una verdadera cultura propia que se denomina cultura infantil 
callejera. Cuando la totalidad de la vida de los niños se desarrolla 
autónomamente y de forma ajena al cuidado de los adultos, se habla de niños 
de la calle. Las relaciones entre niños (tanto las debidas al juego como a otras 
interacciones) que tienen lugar dentro del entorno escolar son una parte 
fundamental del denominado currículum oculto.  
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Los juegos que implican actividad física casi siempre son ejecutados al aire 
libre, implican alguna forma de expresión corporal y tienden a servirse de 
habilidades motrices básicas como saltar, correr o caminar, entre otros. Por 
su relación con la denominada fase de la expresividad motriz de la 
psicomotricidad son también llamados juegos motrices. Se realizan desde 
muy temprana edad, constituyendo una necesidad para el desarrollo: los 
bebés, espontáneamente o estimulados por sus padres o hermanos, 
comienzan su relación con el juego girando ante sus ojos sus propias manos  
Tanto los juegos más activos como los más sedentarios implican algún grado 
de escenificación,[4] en el que los niños asumen roles diferentes, con mayor o 
menor grado de complejidad, de forma individual o formando equipos. En 
muchos de ellos se someten a pruebas mentales o juegos de ingenio en los 
que se ponen imaginariamente en diversas situaciones hipotéticas, en las 
que tienen que demostrar algún tipo de habilidad mental (como la 
observación, la deducción, la toma de decisiones y la necesidad de 
considerar las decisiones ajenas -ponerse en el lugar del otro-), o han de 
realizar alguna elección o someterse a un proceso de eliminación o de 
subasta. La mayor parte tienen algún grado de competitividad o 
colaboración, y muy a menudo de ambas. A pesar de que tradicionalmente 
se les ha considerado pueriles, e incluso han recibido la denominación de 
juegos menores, por muy sencillos que sean esos juegos (veo, veo, 
acertijos, deshojar la margarita, piedra, papel o tijera, los chinos, pito, pito, 
colorito, echar a pies, echar a suertes, todo tipo de juegos de azar, etc.), 
suponen un grado de abstracción que no tiene nada de trivial: el análisis 
científico de estos y otros tipos de juegos mentales es una disciplina 
matemática de vanguardia: la teoría de juegos. 
Como cualquier tipo de juego, los juegos infantiles tradicionales que se 
siguen jugando en la actualidad tienen un origen que, según cada caso, 
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puede ser muy antiguo. Suelen estar estrechamente vinculados con el 
folclore mediante poesías 
Infantiles, retahílas, canciones, bailes y otros contenidos de cultura popular, 
por lo que también son denominados juegos populares. También se utiliza 
el término folclore infantil o el de etnología lúdica. 
También pueden relacionarse con los denominados deportes populares, 
deportes tradicionales, deportes autóctonos o deportes rurales. 
Aunque a veces se utilizan como términos opuestos, es difícil establecer una 
diferencia conceptual entre juegos populares y tradicionales. En algunas 
fuentes se les diferencia según su mayor o menor formalidad, que hace que 
existan juegos tradicionales no infantiles, sino jugados por adultos, y que se 
consideran verdaderos deportes. En otras se diferencian ambos de los 
juegos autóctonos o juegos vernáculos (los que se dan en una zona 
geográfica determinada). En realidad, esas y otras posibles distinciones no 
pasan de ser matices que pueden estar presentes en muchos de estos 
juegos, que pertenecerían a varias o todas de esas categorías.  
Los niños también realizan actividades de juego no espontáneas sino 
reglamentadas, y no encaminadas principalmente a la diversión, sino a un 
propósito definido por sus padres, monitores o profesores. Ese propósito de 
los juegos dirigidos suele expresarse en términos educativos y formativos, y 
cumple una función muy importante en las sociedades postindustriales: la 
solución al problema que para los padres supone la organización del tiempo 
libre de los niños. Su diferencia con el puro juego parte del establecimiento 
de cierto grado de organización y su control por los adultos a cuyo cargo se 
encuentran:  
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Juegos populares infantiles 
Los juegos populares están muy ligados a las actividades del pueblo llano, y 
a lo largo del tiempo han pasado de padres a hijos. De la mayoría de ellos no 
se conoce el origen: simplemente nacieron de la necesidad que tiene el 
hombre de jugar, es decir, se trata de actividades espontáneas, creativas y 
muy motivadoras. 
Su reglamento es muy variable, y puede cambiar de una zona geográfica a 
otra con facilidad; incluso pueden ser conocidos con nombres diferentes 
según donde se practique. 
Los juegos populares suelen tener pocas reglas, y en ellos se utiliza todo tipo 
de materiales, sin que tengan que ser específicos del propio juego. Todos 
ellos tienen sus objetivos y un modo determinado de llevarlos a cabo: 
perseguir, lanzar un objeto a un sitio determinado, conquistar un territorio, 
conservar o ganar un objeto, etc. Su práctica no tiene una trascendencia más 
allá del propio juego, no está institucionalizado, y el gran objetivo del mismo 
es divertirse. 
Con el tiempo, algunos se han ido convirtiendo en un apoyo muy importante 
dentro de las clases de Educación Física, para desarrollar las distintas 
capacidades físicas y cualidades motrices, o servir como base de otros 
juegos y deportes. 
Los juegos populares pueden servir como herramienta educativa en otras 
materias escolares, desde las ciencias naturales que pueden ilustrar con 
ellos distintos hechos físicos, hasta la música, la lengua y las ciencias 
sociales, que pueden utilizar sus retahílas, canciones o poesías por ejemplo 
aquí anotamos algunas: 
 Juegos de patio. 
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 Juegos de comba 
 Juegos de corro 
 Rondas 
 
Vizuete (1997) decía: “…los juegos populares y los 
deportes autóctonos, han supuesto durante milenios la 
única escuela de formación física, de relaciones sociales 
y de aprendizaje para las miles de personas en todo el 
mundo. Es un patrimonio común que se encuentra 
agredidito constantemente por los avances de la vida 
sedentaria y por la limitación de espacios de juego como 
consecuencia del desarrollo urbano… debemos dar a 
conocer a las generaciones venideras las actividades 
física practicando, aprendiendo y dando a conocer a las 
generaciones venideras las actividades físicas que 
forman parte de nuestra cultura, como la única forma 
posible de proteger y de preservar este patrimonio 
cultural…”  
http://es.wikipedia.org/wiki/Juegos_tradicionales#cite_no
te-0 
Juegos tradicionales: Son aquellos juegos que se transmiten de generación 
en generación,  modificándose de acuerdo al lugar de origen o como sea  
transmitido. 
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DESARROLLO MOTRIZ 
Importancia  
En la vida de los menores es de suma importancia el juego tanto por sus 
implicaciones en el desarrollo motor, como en la socialización y conformación 
del carácter y personalidad. 
Los juegos tradicionales son, en todas las comunidades, un territorio lúdico 
común que establece las primeras conexiones del individuo con la cultura del 
grupo al que pertenece. 
El niño necesita horas para sus creaciones y para que su fantasía le empuje 
a mil experimentos positivos. Jugando, el niño siente la imperiosa necesidad 
de tener compañía, porque el juego lleva consigo el espíritu de la 
sociabilidad.    
Para tener un mejor desarrollo motriz  en el niño/a se realiza mediante los 
juegos de carreras, a aire libre, porque tienen más libertad para moverse, 
saltar, arrastrarse, sentarse, patear, correr, caminar y explorar nuevas formas 
de divertirse sanamente. Se dice que un niño que juega al aire libre se 
desarrolla y aprende con más rapidez que un niño que está en espacios 
limitados y cohibido de libertad. 
GALLARDO y TORO (1993), el juego contribuye a la 
transmisión del acervo cultural y los valores sociales y 
culturales de nuestra sociedad y de ahí su importancia 
en la familia, escuela y la comunidad; y es precisamente 
que el juego entre compañeros es donde el niño hace un 
auténtico aprendizaje para la convivencia social. 
 
Los juegos tradicionales son, en todas las comunidades, una actividad  lúdica 
común que establece las primeras conexiones del individuo con la cultura del 
lugar al que pertenece 
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CARRERA DE COCHES 
Objetivo: desarrollar la socialización entre niños/as, comunidad y docentes 
Recurso: llantas de caucho, madera, rulimanes, clavos, pintura 
No de participantes: dependiendo del espacio 
Tiempo de duración: depende del espacio 
Proceso:  
Creados desde unos 50 años atrás, este deporte lo conoce casi todo el país, 
es por eso  que en nuestro sector se lo practica, y en especial en el 
desarrollo de las festividades; en su nacimiento fueron  rústicamente 
construidos por personas que necesitaban transportar artículos pesados en 
distancias medianas de caminos planos. En aquel tiempo construidos 
totalmente de madera. Sus ejes eran de la madera la más dura y resistente 
como el guayacán y otros por lo que su peso era de un quintal los más 
pequeños 
Al pasar el tiempo los carpinteros mejoraron su elaboración y hasta crearon 
carros de madera para niños así como de juguete aunque estos ya eran muy 
costosos  porque  venían pintados con anilinas de colores. Los coches de 
madera también se modernizaron con el pasar del tiempo,  se les colocaron 
ejes de varilla con bocines para las llantas. En la actualidad, para realizar 
una carrera de coches tenemos dos categorías: 
1.-coches metálicos con llantas de aire y  
2.- coches de madera con ejes Modernos y llantas con rulimanes. En cuanto 
a las carreras de coches, ya es historia en vista de que hace  mucho tiempo 
se han realizado este tipo de competencias inclusive cuando los coches eran 
rudimentarios,  
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Hoy ya no practica, pero sería bueno tomar esta tradición pero en las 
instituciones ya que es una forma de recrearse e integrare toda la familia y 
comunidad 
 
 
 
 
CORRE CALLES 
 
Título: corre calles 
Objetivo: ejercitar los músculos   
Recurso: ninguno 
Participantes:  grupos de 5 niños  
Tiempo de duración: 30 minutos  
Proceso:  
Uno de los niños se inclina por la cintura. El siguiente los salta y se inclina 
también. El tercero salta los otros dos y se inclina. Así sucesivamente. Cuando 
han terminado todos, el primero se levanta y salta a los demás comenzando 
una nueva ronda de saltos. Gana el grupo que termine más rápido 
 
LOS ENCANTADOS 
 
Tema: los encantados 
Objetivo:  ejercitar la motricidad gruesa 
Material: niños, patio 
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Participantes: ilimitados 
Tempo de duración: 1 minuto por participante 
 
Proceso:  
Para escoger al participante que tenía que escoger se hace competencia de 
una corrida, como el que llegue en último lugar a la puerta es el que encanta. 
El juego consistía en que tenía que tocar a alguien y el que se dejaba tocar 
estaba encantado, este debía quedarse parado, "encantado" hasta que otro 
jugador lo volviese a tocar y lo desencantase. El que se la quedaba tenía que 
atender a dos frentes: por una parte tenía que seguir encantando a los demás 
y por otra, tenía que cuidar de que no le desencantasen a nadie. Labor difícil.  
El juego terminaba cuando todos los jugadores estaban encantados, pero eso 
no ocurría nunca.  Empieza el juego otra vez  el que este encantado 
FUENTE: http://roble.pntic.mec.es/~fromer2/soto/pasado/juegos.htm 
 
LAS CUATRO ESQUINAS 
Tema: las cuatro esquinas 
Objetivo: visualizar y diferenciar cuantos lados tiene del cuadrado 
Recurso: un lugar que tenga cuatro esquinas. Si no lo hay, se dibuja un 
cuadrado 
Participantes: cinco  
Tiempo de duración: depende de las participantes 
Proceso. 
Cada esquina es ocupada por un jugador y un quinto se queda. Este pregunta 
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a uno de los jugadores:  
-¿Qué hay en la casita que alquilar?  
-A otro lugar que esta está ocupa 
En ese momento los demás jugadores intercambian sus lugares rápidamente. 
Si el jugador que se queda ocupa uno de los lugares vacíos, se lo queda y 
que  no tiene esquina pasa a quedarse  
 
 
 
 
 
CARA Y CRUZ 
Tema: cara cruz 
Objetivo: desarrollar la atención y concentración visual y auditiva del niño/a 
Material:una moneda y  un pañuelo 
Participantes: más de cuatro  
Tiempo: todo el año 
 
 
 
Proceso. 
 Se dibuja una línea y otras dos a unos diez de metros de la central. Los 
participantes que eligen cara se colocan a un lado y los que eligen número a 
otro. Cuando el árbitro del juego dice cara, los participantes de este equipo 
cogen el pañuelo y corren hacia su línea del fondo. Si los del equipo contrario 
los cogen, pierden y, si no, es al contrario 
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FUENTE: Marcelino Moral Muñoz. Cantagallo (Salamanca) 
 
GALLETAS 
Tema: galletas 
Objetivo: identificar y dibujar el círculo 
Recurso: una piedra  
No de participantes: más de uno 
Tiempo de duración: depende de los participantes 
Proceso. 
Se hacen dos círculos y uno tira la piedra. El otro jugador va a recogerla y el 
primer jugador va dibujando círculos dentro del círculo grande. el que sea 
capaz de dibujar más, gana  
fuente: Noel Olivares Moral  
 
GUARDIAS Y LADRONES 
 
Tema: guardias y ladrones 
Objetivo: reforzar el desarrollo motriz 
Material:  ninguno 
Participantes: dos grupos con varios miembros 
Tiempo de duración: depende del número de participantes 
Proceso.   
El equipo de los guardias trata de coger a los miembros del equipo de los 
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ladrones y meterlos en la cárcel. Los ladrones pueden ser salvados por sus 
compañeros si son tocados en la cárcel. El juego termina cuando todos los 
ladrones están en la cárcel. 
 
 
LA LETRA 
Tema: la letra 
Objetivo: diferenciar y recordar las vocales o números 
Recurso: ninguno 
Participantes: dos grupos  de 5 niños/as 
Tiempo de duración: 30 minutos 
Proceso:   
Se hacen dos grupos y cada uno piensa una vocal. Cada miembro del equipo 
se asigna una vocal. Uno de los dos equipos se escapa y el otro tiene que 
cogerlos. Van diciendo las letras que tienen asignadas y tratan de averiguar 
que vocal falta. Si lo consiguen, ganan. Puede hacerse con números 
FUENTE: Igor Blanco 
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EL PAÑUELO 
Tema : el pañuelo 
Objetivo: recordar y diferenciar los números hasta el 9 
Recurso: un pañuelo 
Participantes: grupos de nueve, o solo nueve niños/as 
Tiempo de duración.  30 minutos 
Proceso:   
 
Se asigna un número a los participantes de cada equipo. El árbitro del juego 
dice uno de los números y los participantes que lo tengan asignado corren 
hacia él para tratar de coger el pañuelo y volver  hacia el lugar donde está su 
equipo sin que el contrario le coja. Si lo coge se le descalifica. 
FUENTE: Marcelino Moral Muñoz. Cantagallo (Salamanca) 
 
SALTO DEL MORO 
 
Tema: salto de moro 
Objetivo: desarrollar la motricidad 
Material. ninguno 
Participantes: cuatro 
Tiempo de duración: terminar que participen los 4 niños/as 
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Proceso:   
 Se colocaban tres personas de rodillas, dos mirando a los lados. El cuarto 
participante se daba  la voltereta en el aire 
FUENTE: Vitoriano Martín Hernández 
 
EL MILANO 
Tema: el  milano 
Objetivo: desarrollar la motricidad corporal 
Material:  ninguno 
Participantes: más de cuatro 
Tiempo de duración: 30 minutos. 
 
Proceso 
Había tres personajes principales que eran la madre, mariquita de atrás y el 
milano. El juego empezaba con una gran cola de niños detrás de la madre 
agarrados de la cintura. La última era la mariquita. La madre decía:  
-"Mariquita de atrás, ¿qué está haciendo la mamá? Vete a ver que está 
haciendo el milano."  
Y el milano, en ese momento, podía estar haciendo cualquier tarea de la casa 
(fregando, cosiendo, etc...) Mientras contaba lo que estaba haciendo, el milano 
aparecía para llevarse a algún niño. Entonces la madre, extendiendo los 
brazos, se lo impedía, pero el milano era más astuto. Les tocaba y se los iba 
llevando. 
El juego terminaba cuando sólo quedaban la mariquita y la madre.  
FUENTE: Rosario Díaz Sánchez 
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EL JUEGO DEL AGUA. 
Tema: el juego del agua 
Objetivo: aprender a ganar y perder 
Recurso:  bolas de cristal 
Participantes: 3 o cuatro chicos 
Tiempo de duración: 30 minutos 
 
Proceso: 
reunidos 3 ó 4 chicos, alguno de ellos a citar a los demás para jugar al gua, 
pues había poquísimos que no tuvieran bolas (de cristal o de hierro), en los 
sitios donde se practicaba este juego donde ya había hechos pequeños hoyos 
en el suelo llamados guas. Desde este hoyo, los 3 ó 4 que tomaban parte 
(podían ser solamente dos y más de cuatro), tiraban una bola a una raya 
hecha en el suelo a una distancia de unos dos metros. El que conseguía que 
su bola quedara más cerca de la raya era el primero, y así sucesivamente iban 
estando los más cerca hasta el más retirado que era el último. El primero 
tiraba la bola dirección al gua. Los demás las iban tirando retiradas unas de 
otras, pues el primero con el dedo meñique de la mano izquierda puesto en el 
sitio donde estaba la bola, que luego el dedo gordo le apoyaba en la muñeca 
de la mano derecha, que en esta mano entre la uña del dedo pulgar y la yema 
del dedo índice, se sujetaba la bola y con el pulgar se empujaba y salía 
disparada. el motivo era dar a una bola de las otras que era llamado primera, 
volvía a tirar igual, y si la daba por segunda vez, que ambas bolas tenían que 
quedar separadas a más distancia que la medida de un pie, que era llamada 
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segunda o pie, y luego tiraba por tercera vez, y si atinaba se le llamaba 
matute, para luego dirigirla al gua para que cayera dentro, y si lo conseguía 
hacerlo todo, ganaba la bola del contrario, que casi siempre no era esta bola 
precisamente, ya que estaba destinada para el juego, era otra que sacaba del 
bolsillo de peor calidad, y este jugador quedaba eliminado, o se ponía 
nuevamente a jugar poniendo su bola en el sitio que le apetecía. Si por 
casualidad el jugador anterior no había conseguido ganar, entonces su bola 
quedaba en el sitio donde había fallado, y le tocaba jugar al que era el 
segundo. Se fueron convirtiendo los muchachos más "riquetes", y entonces 
algunos en vez de jugarse bolas, se jugaban el dinero, que solía ser muy poco 
de 5 céntimos por partida perdida, que si algún jugador ganaba varias, podía 
comprar bastantes cosas.  
FUENTE: Por José Moreno Rosell 1915-1996 
EL JUEGO DEL TROMPO 
Tema: el juego del trompo 
Objetivo:  compartir el tiempo libre con los amigos de la comunidad 
Recurso:  un trompo y piola 
No de participantes: varios 
Tiempo de duración: 30 minutos 
Proceso. 
Había un objeto aquí en el pueblo llamado trompo, peón o peonza, que los 
vendían en algunos comercios, eran de madera de la forma de una fruta de 
pera, que en vez de llevar el pezón-rabito como ésta, era un rejo de hierro, 
pero como era tan pequeño y no estaba afilado, muchos los llevaban a los 
herreros para les pusieran uno más grande y bien afilado. También vendían 
unas cuerdas, para con una de éstas enrollar desde la punta del rejo y llegar 
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hasta la mitad del trompo. le tiraban al suelo, y el que lo hacía se quedaba con 
la punta de la cuerda en la mano, que al desenrollarse, el trompo se ponía a 
dar vueltas (bailar). Este trompo era el principal protagonista del juego. Un 
grupo de 3,4, 5 o más chicos que tenían un peón, marcaban un redondel en el 
suelo de unos dos metros de diámetro, para que cada jugador fuera tirando 
sobre el centro el trompo. Al mismo tiempo que daba el rejo en el suelo, era 
tirar la cuerda para llevársele fuera del círculo marcado. Si lo conseguía no 
pasaba nada, pero el primero que se quedaba dentro, había que dejarle hasta 
que se parara donde fuese, pues éste era el perdedor. Con la "buena 
intención" de poderle dar con el afilado rejo de cada uno y hacerle "una cocá" 
que era una buena señal en la madera. Si al recibir uno de estos porrazos se 
le sacaba del redondel, entonces quedaba libre, por lo que se terminaba el 
juego, teniendo que empezar nuevamente como a lo primero, que algunas 
veces solía ocurrir, que el primero que había perdido lo fuera luego en el 
segundo.  
FUENTE: Por José Moreno Rosell 1915-1996 
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CANICAS 
Objetivo:  compartir el tiempo libre con los amigos de la comunidad o escuela 
Recurso:  una canica de diferente calidad o color del mismo tamaño 
Participantes: varios 
Tiempo de duración: 30 minutos 
 
 
Proceso: 
Es el juego infantil por excelencia. No conocen épocas ni fronteras. Los 
primeros antecedentes de los que se tiene noticia se remontan al antiguo 
Egipto y la roma precristiana. Existe una auténtica cultura infantil entorno a 
este juego. Una cultura que, por otra parte, no siempre ha complementado los 
estudios escolares; es más, en muchas ocasiones ha sido el sustituto ideal de 
los deberes. Sin embargo, como tal cultura que es, posee, en las distintas 
comunidades que la han adoptado, nombres y características genuinas para 
describir las bolas según el 
Tamaño, y color 
 
Requisitos 
Quizá gran parte del éxito de este juego se deba a la simplicidad de los 
materiales requeridos, puesto que sólo son necesarias algunas bolas 
pequeñas o canicas, ya sean metálicas, de cerámica, de vidrio, de plástico o 
incluso de mármol, por citar algunos ejemplos. 
Además, resulta indispensable una buena dosis de ingenio en la medida en 
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que el jugador debe adaptarse siempre al entorno escogido para el juego. y 
por tanto, deberá adecuar el objetivo, las reglas y el grado de dificultad en 
función de ello.  
Objetivo 
Pretender describir la gran variedad de modalidades existentes en el juego de 
canicas queda fuera de lugar en esta guía rápida. Así y todo, debemos tener 
en cuenta que existen rasgos comunes en los objetivos de todos ellos. al 
tratarse de un juego de puntería y precisión, el objetivo inicial siempre es 
acertar el blanco escogido, impulsando para ello la canica con el dedo pulgar 
con un golpe seco y preciso. En ningún caso se admite el arrastre o 
acompañamiento como técnica para lanzar la canica.  
 
 
Modalidades del juego 
Debido a las características singulares de este juego conocido por todos, 
preferimos describir tres de las modalidades más extendidas en todo el mundo 
que el desarrollo exhaustivo de alguna de las muchísimas variantes 
existentes. 
 
El bombardero 
Es una variante fácil y entretenida, destinada a los más pequeños. Se traza un 
círculo de unos 30 cm en el suelo y cada uno de los participantes coloca igual 
número de canicas en el centro (dos, tres, cuatro...). Se sortean los turnos de 
salida y se inicia el juego con el objetivo de bombardear las bolas agrupadas 
en el círculo. Las canicas que salgan del círculo al recibir el impacto pasarán a 
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ser propiedad del jugador que ha lanzado en esa tirada. El juego termina 
cuando el círculo queda vacío. 
El círculo 
Es el más conocido y posiblemente el más antiguo de los juegos de canicas. 
Existen bastantes variantes, pero el método básico utilizado consiste en trazar 
dos círculos: uno para determinar la posición del lanzador y otro en donde se 
encuentran las canicas (igual cantidad por cada participante). Cada jugador 
tira una canica con la intención de acertar a alguna de las del interior del 
círculo. Si lo consigue, es suya. Los jugadores más experimentados prefieren 
seguir tirando mientras acierten en el tiro, siempre con la misma bola y desde 
el punto en donde quedó la canica después de impactar con la otra. Otra 
opción, más equitativa para los principiantes, consiste en asignar una tirada a 
cada jugador. 
El túnel 
Consiste en introducir la canica desde una distancia determinada en un 
agujero o túnel. Pueden participar tantos jugadores como se quiera. Las 
partidas se pueden 
Jugar por un espacio de tiempo previamente acordado o por número de 
canicas a lanzar. 
Asimismo puede haber un túnel o varios de distinto tamaño de entrada y, 
consecuentemente, de distinta puntuación. Todo dependerá del ingenio de los 
jugadores. Una simple caja de zapatos permite recortar hasta cuatro o cinco 
agujeros. 
 
El triángulo 
Los jugadores se sitúan a unos 10 metros del triángulo y tiran  su canica, el 
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que quede más cerca del triángulo empieza, el siguiente más cercano será el 
segundo... de esta forma se establece el orden de tirada en la partida. Cada 
jugador tira una vez en cada turno, empezando en la línea marcada a 10 
metros y continuando en la posición en que quedó la canica, en el siguiente 
turno. El objetivo es, una vez que se está cerca del triángulo, realizar un tiro de 
precisión, para conseguir sacar una canica del triángulo. Si sacas la canica te 
la quedas y si la que lanzaste quedó fuera del triángulo, podrás volver a tirar 
en el siguiente turno pero si quedó dentro del triángulo no puedes seguir 
jugando la partida, otro jugador podrá sacarla con la suya y quedársela. El 
juego acaba cuando todos los jugadores han perdido, (debido a que su canica 
quedó dentro del triángulo), o cuando se acaban las canicas dentro del 
triángulo. 
 
 
Las ruedas eran hechas de las 
llantas viejas que ya no servían y 
que se las encontraban en las 
 
El Aro o llantas 
Objetivo: desarrollar el equilibrio 
Recurso: llantas viejas, ula-ula 
Participantes: de dos en adelante 
dependiendo del espacio 
Tiempo de duración:  20 minutos 
dependiendo del espacio 
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zapaterías,  
Se lo denominaba también el juego 
de las llantas, por cuanto el 
material se sacaba de los 
neumáticos viejos de los carros, y, 
por lo tanto, había de todos los 
portes (tamaño). 
Las ruedas tenían una gran demanda por los niños y jóvenes en aquellos 
tiempos, quienes las utilizaban para ir corriendo de un lugar a otro, para 
Hacer los "mandados", para competencias, y para ir a la escuela, etc. Para 
impulsarlas y que fueran rodando por el piso, se utilizaba un palo en forma de 
horcón a un extremo que era la parte que empujaba a la rueda, o simplemente 
la mano. 
LA CUERDA. 
Es un juego tradicional en el que un grupo de personas toma un extremo de la 
cuerda y el equipo rival toma el otro extremo de la cuerda, y con mucha fuerza 
empiezan a tirar el uno del otro evitando ceder espacio.  
El ganador es el equipo más fuerte y logró desplazar al equipo contrario más 
allá de un límite equidistante marcado con anterioridad. 
Es un juego muy divertido y se lo puede realizar en cualquier parte, solo es 
necesario una cuerda, mucha gente y ganas de divertirse. 
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EL PESCADITO CHAU –CHAU 
 
Objetivo: desarrollar la atención y cuidado con lo que se está haciendo 
Recurso: un muñeco, o niño/ a 
Participantes:30 niños/as 
Tiempo de duración: 1 minuto  
Proceso: 
30 niños forman parejas tomados de las manos, frente a frente en hilera, de 
dos en dos, a la señal, el niño más pequeño del grupo que ha permanecido a 
fuera es acostado en brazos de sus compañeros y lanzado en vilo como 
pescadito, mientras n “olas” empujan suavemente hacia adelante. 
Uno  de los requisitos para ejecutar bien este juego es que las parejas deben 
unirse fuertemente de las manos o brazos y colocarse muy juntos, hombro con 
hombro. De lo contrario se corre el riesgo de provocar la caída del “pescadito”. 
Nota. Para jugar con los niños menores de 10 años es aconsejable jugar con 
un muñeco como “pescadito”. 
CARRERA DE LAS TRES PIERNAS 
Objetivo: desarrollar el equilibrio y divertirse 
Recurso: pedazos de cuerda, pañuelo, cintas cualquier cosa que sirva para 
amarrar 
No de participantes:  grupo de 2 personas 
Tiempo de duración: depende del espacio y participantes 
Proceso. 
Entre todos los niños que quieran participar, se hacen parejas; a ser posible, 
que sean del mismo tamaño y estatura. Una vez hechas las parejas se atan, a 
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la altura del tobillo, con un cordel, pañuelo o trozo de tela. La pierna derecha 
de un jugador con la izquierda del otro. 
Una vez que todos están atados, se traza una línea de salida y otra de llegada 
(meta) y se hace la carrera. Gana la pareja que llega antes a la meta. Se 
pueden hacer varios equipos y carreras, sino se quiere dejar el resultado en 
una carrera simple 
Nota el juego puede cambiar solo amarando las piernas del jugador 
MODALIDADES DEL JUEGO 
 
carreras con las rodillas atadas 
Las piernas del participante se atan juntas por debajo de las rodillas, con 
lo cual la capacidad de movimiento y maniobra queda muy reducida. 
 
Carreras a tres patas 
Se ata la pierna derecha de un participante a la izquierda del otro, por  
Encima y Por debajo de las rodillas. Entre los dos, tres patas y a correr, si 
caen, la dificultad para volverse aponer de pie es otro motivo de diversión. 
 
Carreras a la pata coja 
Los participantes deben asirse un pie con la mano e intentar cubrir la 
carrera saltando sobre el otro pie.  
Por más difícil que resulte mantener el equilibrio, no se puede soltar el pie  
a ponerlo en el suelo pues eso supone la descalificación. 
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EL BAILE DE LAS SILLAS 
Objetivo: desarrollar la concentración, agilidad motriz y metal 
Recurso: sillas, música, maestra 
No participantes: depende del espacio 
 
 
 
Tiempo de duración: depende de los participantes y silla 
Proceso. 
Se disponen tantas sillas como niños haya menos una. 
Se disponen    en círculo o bien juntas respaldo con respaldo en el centro de la 
 Habitación. Y hay que tener música o una persona que cante una canción. 
El juego empieza cuando empieza a sonar la música o la canción. Todos  
Comienzan a dar vueltas alrededor de las sillas. En cuanto se para la música 
 o la canción todos deben sentarse en la silla  que tengan 
 Más cerca. Pierde la persona que no logre sentarse en una silla. 
 Se retira una persona y una silla. Y se comienza de nuevo.  
 
Suena la música o la canción y a dar vuelta alrededor de las sillas de nuevo.  
Hasta que pare la música o la canción. Y así sucesivamente hasta que solo 
quede un ganador. 
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COMER MANZANAS 
 
Objetivo: comer las manzanas lo más rápido posible 
Recurso:   una manzana por participante, hilo, una cuerda, o alambre,  lo 
necesario para poder colgarlas de manera que queden a la altura de la cabeza 
de los jugadores. 
No de participantes: depende del espacio 
Tiempo de duración: 5 minutos 
Proceso. 
Una especie de juego ancestral que rememora subliminalmente la debilidad 
más antigua de la historia. 
- Cada jugador se colocará frente a una manzana, que estará colgada a la 
altura de su cara.  
- Se marcará un tiempo, y a la señal, todos los jugadores, con las manos en la 
espalda, tratarán de comerse la manzana.  
- Ganará el primero que se coma la manzana entera, o bien aquel que haya 
comido más manzana en el tiempo marcado, Ejemplo: 
 
 
 
LA CUERDA. 
Es un juego tradicional en el que un grupo de personas toma un extremo de la 
cuerda y el equipo rival toma el otro extremo de la cuerda, y con mucha fuerza 
empiezan a tirar el uno del otro evitando ceder espacio. El ganador es el 
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equipo más fuerte y logró desplazar al equipo contrario más allá de un límite 
equidistante marcado con anterioridad. Es un juego muy divertido y se lo 
puede realizar en cualquier parte, solo es necesario una cuerda, mucha gente 
y ganas de divertirse. 
 
 
“ CARRERA DE TORTUGAS” 
Objetivo: desarrollar la motricidad gruesa  
Edad: 4 a 6 años  
Materiales: Almohadón o almohada pequeña para cada participante 
Participantes: 10 chicos en adelante 
Lugar: Patio o Parque  
Tiempo de duración: 1 minuto por participantes 
Proceso: 
Se debe delimitar el trayecto de la carrera. Todos los participantes deben tener 
un almohadón o una almohada pequeña. Se ubican todos en la línea de 
partida, en cuatro patas, y se colocan el almohadón sobre la espalda (como si 
fuese el caparazón de una tortuga). Al dar la orden de partida las tortugas 
comienzan a avanzar. Si se les cae el almohadón de la espalda deben 
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regresar al punto de partida y comenzar nuevamente. Por lo tanto deberán 
avanzar muy despacio para llegar más rápido. La tortuga que primero llega es 
la ganadora.  
 “JIRAFA Y SAPITOS” 
Objetivo. Desarrollar la motricidad gruesa y delgada 
Recurso: ninguno 
Participantes: 2 grupos de seis  
Tiempo de duración: depende del espacio 
Edad:4 a 6 años: 
Lugar: Patio 
Proceso. 
Los niños se ubican detrás de una línea trazada en el suelo, lejos de ella se 
marca la línea de llegada. A la señal del docente, parten corriendo sobre la 
punta de los pies, teniendo los brazos estirados hacia arriba. Los seis primeros 
en alcanzar la línea de llegada ganan el juego. Es necesario que los niños 
hagan todo el recorrido en la posición combinada; estando permitido sólo        
dar un salto para trasponer la línea final. En la repetición del juego, la carrera 
se hace con todos los niños agachados, manteniendo las rodillas flexionadas 
durante todo el recorrido.   
NOMBRE: “MALAVARISTAS” 
Objetivo: desarrollar la motricidad y equilibrio 
Recurso: Un borrador, libro o regla y una señal para cada grupo   
Participantes:2 grupos de 3 niños   
 
 
Juegos Tradicionales Página 148 
 
Tiempo de duración: depende del espacio 
Edad: 4 a 6 años  
Lugar: Patio o gimnasio  
proceso: 
Cada jugador va hasta la señal, da una vuelta a su alrededor y vuelve a la 
línea de salida equilibrando siempre un borrador en la cabeza (un libro o sino 
una regla en la palma de la mano). Al llegar a la vuelta de la línea de salida el 
jugador siguiente le quita el borrador y lo coloca en su cabeza, saliendo para 
repetir el recorrido. Quien deja caer el objeto, debe detenerse y volver a 
colocarlo, antes de continuar con el juego. Durante la carrera ningún jugador 
puede retener el borrador con las manos para que no se caiga. 
 
“ SACARLE LA COLA AL BURRO” 
 
Objetivo: desarrollar la motricidad y la socialización 
Recurso: una soga 
Participantes:10 niño/as en adelante  
Edad: 4 a 6 años 
Lugar: Patio o parque   
Proceso: 
Un niño corre llevando la soga mientras el resto de los niños lo persiguen 
tratando de pisar la soga. El primero que lo logra pasará a llevar la soga.   
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“ EL LOBO Y LAS OVEJAS” 
Objetivo: desarrollar la motricidad corporal 
Materiales: Un refugio y una soga 
Participantes:10 chicos en adelante  
Edad: 4 a 6 años 
Lugar: Patio o parque   
Proceso:  
Las ovejas son traviesas y se escapan del corral, en cuatro patas, por debajo 
de la soga. El lobo espía detrás de un árbol, esperando para atraparlas. 
Cuando éstas se acercan las persigue y las ovejas corren hacia el refugio. La 
oveja que es atrapada ocupa el lugar del lobo.   
EXPLOTANDO GLOBOS 
Objetivo: desarrollar las  capacidades físicas, equilibrio, fuerza, velocidad 
Recurso: Globos  
Participantes: Más de 20  
Tiempo de duración:1 minuto por participante 
Edad: 2 a 5 años  
Lugar: espacio sin obstáculos 
Desarrollo: 
Se formarán 2 equipos, arrodillados, uno detrás de otro. Del otro lado estarán 
los globos, inflados. Cuando den la señal, saldrán uno de cada equipo 
saltando, tomar el globo con la mano y deberán reventarlo con la cola. Gana el 
equipo que primero termine.  
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JUGAMOS CON EL CUERPO 
Objetivo: desarrollar la capacidad física, equilibrio, velocidad, fuerza  del  
niño/a 
Recurso: tarjetas 
Participantes: 6 por equipo 
Tiempo: 1 minuto por participante 
Edad: 4 años  
Lugar: Patio 
Proceso: 
Dos equipos, sentados en fila india, el docente tendrá en un sobre las tarjetas 
que indican que hacer. Se paran dos de cada equipo y sacan una tarjeta y 
deberán cumplir lo que dice la tarjeta, por ejemplo: pies con rodilla, otro de 
cada equipo y deberá sumarse hasta que gana el equipo que mantuvo más el 
equilibrio.  
EL ANILLO TRAVIESO 
Objetivo: Desarrollo de fonemas lingüísticos y  la motricidad 
Recurso: Soga y un anillo que se deslice por esta y pueda ocultarse en la 
mano de un niño.  
Participantes: Limitada por ronda  
Tiempo de duración: 5 minutos 
Edad: 4 y 5 años  
Espacio: Al aire libre o espacio cerrado  
Proceso: 
Todos los niños menos uno deben sentarse en ronda tomando la soga. Uno se 
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oculta el anillo en su mano, sin que lo vea el niño que va al centro. Cuando el 
niño del centro descubre quien tiene el anillo, tomará su lugar. Será ganador 
aquel niño que nunca fue descubierto.  
JUEGOS MOTORES 5-7AÑOS 
 “EL CHIVO PERDIDO”  O 
PATO, PATO GANZO  
Objetivo: Desarrollar de la capacidad física, velocidad y resistencia del niño/a 
Materiales: Ninguno  
Participantes: 15 niños/as en impar  
Duración:  
Edad:5 años en adelante  
Espacio: Amplio 
Proceso: 
 Se colocan en el suelo, sentados, un número determinado de chicos. De pie 
se sitúa la misma cantidad más uno. El coordinador da la señal de inicio con 
palmadas, entonces los jugadores corren alrededor de la ronda. Cuando se 
detienen las palmadas, cada uno de los jugadores debe buscar un compañero 
sentado. El que queda sin compañero es el chivo perdido que vuelve a correr 
en el siguiente turno con los que estaban sentados. 
EL BOTE QUEMADO 
Objetivo: reacción 
Edad:5 a 12 
Recurso: bote de plástico y una pelota de goma o vinil 
Participantes: mínimo 6 jugadores máximo 15 
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Tiempo de participación: 3 minutos y dependiendo del espacio 
Lugar: amplio y sin obstáculos 
Desarrollo: 
Se enumeran los botes de plástico de acuerdo a los niños o 
niñas que hubiese, los botes se acomodan en una sola hilera paralela a los 
jugadores. Cada niño es dueño de su bote y su número 
Un niño o niña elegida por el grupo, avienta desde un área o línea 
predispuesta cualquier tipo de pelota de vinil. 
El bote que sea tirado, de acuerdo al número, el niño dueño del bote correrá 
y tomara la pelota tratando de pegarle a cualquier  de los demás niños que 
corren a una base, (un poste, un árbol, etc.)si no quemó(pego) a algún niño 
esta aventará la pelota al aire, los demás niños correrán tratando de 
esquivar la pelota y correrán hasta su bote agarrándolo y salvándose. Cada 
niño quemado se le pondrá una piedrita al lado de su bote a cierto número de 
acumulaciones de piedritas se le pondrá un castigo. 
Prof. Gabo gallardo. 
gabokin@yahoo.com.mx 
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JUEGOS DE COMBA 
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LA COMBA 
 
El juego de la comba es un juego muy sencillo y divertido. El único material 
que se necesita es una cuerda gruesa y muchas ganas de saltar. 
Puedes jugar tú sólo o puedes jugar en grupo. Si juegas sólo tienes que girar 
la cuerda sobre tu cabeza y por debajo de tus pies y tienes que estar saltando 
a cada vez que pasa la cuerda. También puede saltar otro al mismo tiempo 
que tú, con la misma cuerda, pero tiene que pegarse a ti bastante para que no 
le pille. 
 Si el juego se hace en grupo, dos personas tienen que dar a la comba 
agarrándola por los dos extremos, y el resto (un número indeterminado) son 
los que saltan. Cuando alguien se confunda se pondrá a dar y la que daba 
pasará a saltar. 
 Hay muchas formas de jugar, a veces se salta de uno en uno y otras veces 
saltan todos juntos, como se ve en las fotos. Eso depende de las reglas que 
se pongan cuando se va a empezar a jugar. 
A la comba se puede dar fuerte y deprisa y que la persona que salte aguante 
lo más posible.  
Todo juego de la comba necesita una canción, como se desarrolla en los 
siguientes   ejemplos. 
LA COMBA. 
Objetivo: desarrollar el equilibrio, el lenguaje, la concentración, el 
compañerismo. 
material: una cuerda 
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participantes: dos que agarran la cuerda de los extremos y dan vuelta la 
cuerda, saltan varios 
tiempo de duración: 1 minutos por participante 
proceso 
Se juega con una cuerda. Dos jugadores la agarran, uno por cada extremo, 
para dar vueltas a la cuerda. Los demás se colocan en fila para ir pasando a 
saltar sin perder turno, una vez que empieza a saltar el primero. Si uno no 
salta cuando le toca, o tropieza con la cuerda, se para el juego y pasa a, a "dar 
a la comba". 
    Mientras que uno salta, los demás cantan una canción y según como sea 
ésta, se da a la comba a un ritmo diferente. En el juego de la comba existen 
muchas variantes, casi siempre acompañadas de una canción determinada. 
Tipos de juego de 
comba. 
  *  BALANCEO 
  *  COMBA 
ELEVADA 
  *  COMBA  POR 
PAREJAS 
  *  SEGUIR COMBA 
  *  DOBLES 
  
 
En todos se cantan canciones o se dicen retahílas sin sentido mientras se va 
saltando. Si en el juego interviene un grupo, dos cogen la cuerda y dan a la 
comba y los demás saltan en perfecto orden, entrando y saliendo de la cuerda 
sin perder el ritmo de la canción. En la modalidad de balanceo los 
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movimientos de la cuerda son lentos balanceos de un lado a otro y las 
canciones que acompañan suelen ser lentas y sosegadas como corresponde 
al movimiento de la cuerda 
COMBA BALANCEADA. 
Una niña frente a otra, la primera empieza a saltar a la voz de te convido, y la 
segunda entra saltando en la „cuerda‟ de la otra, a la voz de entra rosa. 
Soy la Reina de los mares". 
"Soy la reina de los mares, 
y ustedes lo van a ver, 
tiro mi pañuelo al agua (deja el pañuelo en el suelo) 
y lo vuelvo a recoger (lo recoge). 
Pañuelito, pañuelito, 
¿quién te pudiera tener? 
Guardadito en el bolsillo (lo guarda) 
Como un pliego de pape” 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
COMBA ELEVADA 
La modalidad de comba elevada es la más practicada. Consiste en elevar la 
comba por encima de los niños que saltan, batiéndola de conformidad con el 
ritmo de la canción. 
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EL COCHERITO LERÉ 
El cocheritoleré 
me dijo anoche, leré,  
que si quería, leré,  
montar en coche, leré.  
Y yo le dije, leré,  
Con gran salero, leré 
No quiero coche, leré,  
Que me mareo, leré."  
Al decir "leré" la cuerda gira en el aire y el niñ@ se pone en cuclillas. 
"LAS TIJERAS" 
"Yo tengo unas tijeras, 
que se abren y se cierran.  
Yo toco el cielo,  
Yo toco la tierra.  
Yo me arrodillo  
Y me salgo fuera" 
Se van haciendo los gestos correspondientes a la vez que se salta. 
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AL PASAR LA BARCA 
Al pasar la barca me dijo el barquero, 
las niñas bonitas no pagan dinero, 
yo no soy bonita ni lo quiero 
Ser, arriba la barca, 1,2,3. 
( se da la comba mientras se sale el que salta) 
COMBA POR PAREJAS. 
 
 Para jugar a la comba por parejas se invita a saltar al compañero/a con la 
siguiente canción mientras él/ ella ya está saltando: 
Invito a " MARINA, PEPE    ..." (El nombre que se desee) 
        ¿A qué?   
        A un pastel. 
        ¿A qué hora? 
        A las tres. 
Que una, que dos y que tres. 
    En el momento de contar hasta  tres entra el/la otro/a  niño/a asaltar, saltan 
frente a frente y cuentan hasta que uno de los/las dos pisa la cuerda y 
entonces es eliminado/a.  
Seguir la comba. 
En la modalidad de Seguir Comba interviene un grupo que entra y sale de la 
comba en perfecto orden. Entran y salen  sin perder el ritmo de la canción, y 
cuando alguien pisa la cuerda pierde, y sustituye a uno de los que están 
dando. 
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Las canciones que se cantan pueden ser de este tipo: 
Una, dos y tres 
Una, dos y tres. 
Pluma, tintero y papel. 
Para escribir una carta.  
    A mí querido Miguel. 
    Que se ha marchado esta noche. 
    En el correo de las tres. 
    Que una, que dos y que tres. 
Dobles. 
Para saltar a la comba a dobles,  tienen que dar en determinados momentos a 
"tocino" (girar la cuerda a gran velocidad, mientras quién está saltando debe 
Elevar mucho los pies para evitar pisar la cuerda).En cada momento solo 
puede saltar una persona. 
Canción para saltar a dobles 
"Al pasar por Toledo" 
Al pasar por Toledo, 
me corte un dedo, me hice sangre, (tocino) 
y una "gachi" morena. 
me dio un pañuelo para limpiarme.(tocino) 
Y después del pañuelo, 
me dio una cinta para mi pelo.( tocino) 
Y después de la cinta, 
me dio recuerdos para mi abuelo.( tocino) 
Canciones 
Cadena de tren 
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A la cadena del tren metete 
A la cadena del tren salga ya 
Cuando los niños cantan a la cadena del tren metete tiene que ingresar a 
saltar un niño/a y cuando diga salga ya, tiene que salir o dejar de saltar. 
LAS BOCALES 
Las bocales son cinco 
Vamos  a saltar a saltar 
a, e ,i, o, u  
nota: también se puede poner nombre  hacer con los números, colores, formas 
tamaños, con los nombre de los niños/as. 
ESE O 
Ese o pimiento marrón 
Que dice que canta, 
que toca la guitarra, 
que dice colección, 
Colección una, colección dos……… 
(cada colección debe saltar una distinta) 
MAÑANA DOMINGO 
Mañana domingo 
se casa Chumingo 
con un pajarillo 
de santo domingo 
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¿Quién es la madrina? 
-doña Catalina, 
Cabeza de harina… 
¿Quién es el padrino? 
-Don Juan cabezón, 
Cabeza de tizón 
A.B.C 
la cartilla se me fue,  
por la calla santa Fe, 
no, me pegue don José, 
que mañana le traeré 
A LA UNA SALE LA LUNA 
A la una, sale la luna  
A las dos sale el sol 
A las tres que venga Andrés, 
A las cuatro mantas un gato, 
A las cinco, pega un brinco, 
A las seis, no sé qué hacéis, 
     A las siete, compra un machete,  
     A las ocho, comes un biscocho,  
                                             A las nueve ya no llueve,  
                                             A las diez, comes al revés,  
                                             A las once caballo de bronce, 
                                         A las doce, viene el rey. 
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JUEGOS DE CORRO 
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JUEGOS DE CORRO 
Los juegos de corro son aquellos en los que los participantes, que suelen ser 
niños y niñas de entre 5 y 10 años, se cogen de la mano formando un círculo y 
cantan una canción conocida por todos, al tiempo que realizan diferentes 
gestos que suelen referirse al texto de la misma. 
Características 
Generalmente, son utilizados por niños y niñas de entre 5 y 10 años. El 
nombre del juego suele ser el primer verso de la canción o de su estribillo. No 
hay un número de jugadores establecido. La canción, acompañada de gestos, 
se repite varias veces. 
Los juegos en corro constituyen un material esencial en la educación básica, 
aquí el niño/a por medio de la música tradicional y folclórica   aprende su 
idioma de origen, como también sus valores estéticos y humanos, desarrolla 
su lenguaje y se relaciona mejor con sus compañeros, ejemplos: 
http://es.wikipedia.org/wiki/Corro_%28juego%29 
Número de participantes: De dos en adelante 
proceso: 
Las/los participantes se cogen de la mano formando un círculo. Danzan al 
compás de las canciones y acompañan la letra con sus movimientos. 
Variantes: En algunas ocasiones las canciones son sólo un pretexto para 
danzar formando un círculo con las manos entrelazadas y dejándose llevar por 
la cadencia de la música y las letras. Otras veces, al tiempo que se gira en el 
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corro, las canciones son acompañadas por gestos, movimientos y por 
exclamaciones onomatopéyicas que acentúan los versos y estrofas. En otros, 
también interviene el diálogo; incluso, se escoge a una o uno de los 
participantes estableciendo un diálogo de elección y preferencia; esta jugadora 
o jugador será quien establezca los siguientes turnos en el juego. 
Anécdotas: En el corro se dan cita varias manifestaciones de la tradición 
popular y en la mayoría de los casos vienen de muy antiguo. Son juegos 
colectivos, en los que no hay un número fijo de participantes y que, en algunos 
casos, sus canciones también se utilizan como juegos de comba o de filas. 
Nota: 
El juego de corro siempre va acompañado con una canción y se canta 
formando un circulo, ejemplo 
 
EL CORRO DE LA “PATATA"                       
Al corro de la patata  
comeremos ensalada  
lo que comen los señores  
naranjitas y limones  
¡Achupé, achupé 
sentadita me quedé! 
 
LA GALLINITA 
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participantes: ilimitado 
Objetivo. Desarrollar el lenguaje  
recurso: Zapatilla, puede ser cualquier otro objeto sencillo 
Proceso 
Todos los jugadores se colocan en corro menos uno que tiene una zapatilla en 
la mano. Cantan la siguiente canción y la escenifican: 
A la gallinita por detrás,  
tris, tras,  
Ni la ves, ni la verás,  
tris, tras.  
Mirar para arriba,  
Que caen judías;  
Mirar para abajo, que caen garbanzos.  
A dormir, a dormir,  
que los Magos van a venir.( cierran los ojos) 
En ese momento, el que tiene la zapatilla la coloca detrás de uno de los 
jugadores y sigue dando vueltas al corro para despistarlos hasta que dice ¡ya!. 
Los jugadores abren los ojos y el que se encuentra la zapatilla detrás de él 
sale corriendo detrás del que se la puso. Si lo alcanza antes de que ocupe el 
lugar vacío, no ocurre nada, pero si no lo hace, se la queda él. 
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LA GALLINITA CIEGA 
Objetivo: desarrollar la  persuasión aditiva y táctil 
MATERIAL: Pañuelo. 
Número de participantes: Grupo.  
Tiempo de duración: 1 minuto por participante 
¿Acompañado de canción?: No. 
Proceso 
Una jugadora o jugador hace de gallinita ciega. Para ello se le tapan los ojos con 
un pañuelo, de manera que no pueda ver nada. El resto de los participantes 
hacen un corro en torno a ella/él y comienzan el siguiente diálogo: 
“Gallinita ciega ¿qué se te ha perdido? (dice el corro) 
Una aguja y un dedal (contesta la gallina) 
Pues da tres vueltas y los encontrarás. (dice el corro) 
Una, dos y tres 
Y la del revés”. 
 
 
La gallinita da tres vueltas sobre sí misma y, con los brazos extendidos, 
intenta coger a alguien del corro. El resto intentará que se despiste 
agachándose, tocándola, apartándose... Cuando consigue dar con alguien, 
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debe adivinar, solamente por el tacto, de quién se trata. Si acierta, coloca la 
venda a la persona que ha cogido, pasando a ser ésta la gallinita; si no, repite 
de nuevo. 
 
También se decía: “Gallinita ciega, se te ha perdido un dedal. Yo lo tengo y no 
te lo quiero dar”. 
Anécdotas: dice la voz popular que este juego se le ocurrió a un granjero al 
descubrir que una de sus gallinas no encontraba los huevos porque estaba 
ciega. 
Testimonios: “muchas veces nos cambiábamos la ropa, el peinado, para 
confundir a la gallinita.” 
EL CARTERO 
Objetivo: desarrollar la atención auditiva, lingüística  y el desarrollo motriz 
Recurso:  una pelota pequeña, cada participante elige un país 
Participantes: máximo 20 
Tiempo de duración: depende el espacio y número de participantes 
Proceso. 
A la pregunta del “cartero”: “cartas, cartas, los niños contestaran: “dedónde. El 
cartero dirá: “de Francia”. Por ejemplo, y arrojara la pelota a cierta distancia. 
Entonces el niño que ha elegido el nombre de Francia, saldrá a coger la pelota 
mientras los demás niños darán pasos largos o zancos. 
Una vez que el 2cartero2 tenga la pelota, buscara la forma de “quemar” al niño 
más cercano. Si es “quemado” se convierte en “cartero”. 
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PITO 
 
Objetivo: desarrollar en el niño la atención, lingüística y auditiva y  motriz 
Recurso: ninguno 
Participantes: máximo 20 dependiendo del espacio 
Edad 3  en adelante 
Canción. si 
Tiempo de duración: 20 minutos  
Proceso. 
Pito, pito, colorito 
De la cera verdadera  
Pin pon, afuera! 
  Se hace un círculo y se menciona dicha recitación y va topando con la mano  
a cada niño  y el niño que es topado al terminar la canción es el que topa a los 
demás,  el niño que es topado sale del juego, este juego termina cuando todos 
los niños son topados. 
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Rondas 
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LAS RONDAS 
Las rondas infantiles y los juegos tradicionales nos hacen recordar aquella 
época de nuestra infancia cuando éramos muy pequeños y nos tomábamos de 
la mano formando una ronda, girábamos y cantábamos con la alegría que el 
canto y el juego pueden provocar en un niño. Las rondas infantiles y el juego, 
sino que fortalecen destrezas, habilidades, valores y actitudes que son muy 
necesarios para el desarrollo integral de un niño, sobre todo en los primeros 
siete años de vida. Por ejemplo se fortalece la expresión oral, corporal, 
musical, lógico-matemático y su desarrollo social. 
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Importancia 
Las rondas constituyen un gran recurso didáctico, una valiosa fuente de apoyo 
para la adquisición de conocimientos, no solo de tipo formativo sino del ámbito 
general de todo el hábitat del individuo. Es un elemento de expresión ritmo-
plástica muy completa ya que permite la participación activa del niño en forma 
espontánea y va mejorando su formación integral como tal, además estimula 
el desarrollo social. Es un instrumento de poderosas sugerencias para 
convivencia y las normales relaciones entre los niños. 
Objetivo: desarrollar e incentivar el vocabulario a los niños/as  
Recurso, canción 
Participantes: depende del espacio mínimo 10 
Tiempo de duración: depende de los participantes 
Proceso. 
Se forma un circulo tomado de las manos, se canta y se va indicando con las 
manos las acciones de la canción 
 
EL PATIO DE MI CASA 
Canción  
El patio de mi casa es muy particular cuando llueve se moja como los demás, 
agáchate y vuélvete a agachar que las agachaditas saben bailar, H,I,J,K,L, 
M,N, A que si tu no me quieres otra niña/o me querrá. 
 
A TAPAR LA CALLE 
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A tapar la calle que no pase nadie, 
solo mis abuelos comiendo buñuelos, 
y tortillas amarillas, 
nos pondremos de rodillas 
 
LA VACA LECHERA 
Tengo una vaca lechera. 
Me da leche condensada. 
Ay! que vaca tan sala 
Tilín, talán, tilín, tirón 
EL PRIMO 
Es un juego de imitación 
El grupo se forma en fila india, mientras todos los niños imitan los movimientos 
del primer jugador  
PINOCHO 
En el viejo hospital de los muñecos, estaba  
Pinocho mal herido. Y un cruel espantapájaros 
Escondido, lo sorprendió dormido y lo atacó.  
Llego una pierna astillada y cuatro costillas rotas,  
y una nariz hecha pedazos. Y una lesión interna  
Delicada, que el médico de guardia se asustó.  
Era un viejo cirujano con su ciencia, dijo a los  
propios muñecos internados: que venga la doctora,  
y viendo a pinocho que moría le puso un corazón 
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defantasía, y pinocho sonriendo despertó. 
 
CABALLITO BLANCO 
Caballito blanco llévame de aquí, 
 llévame a mi tierra donde yo nací 
Tengo, tengo, tengo! 
Tú no tienes nada.  
Tengo tres ovejas 
En una cabaña 
Una me da leche 
Otra mantequilla 
Para la semana 
Se puede realizar en la primera estrofa haciendo los movimientos indicados y 
desplazarse en círculo tomados de las manos y las demás estrofas en parejas 
con libertad para realizar los movimientos, pero tomando en cuenta la letra de 
la canción. 
LA VACA LECHERA 
Tengo una vaca lechera. 
No es una vaca lechera. 
Me da leche condensada 
Ay! Que vaca tan salada. 
Tilín, tilán, tilún, tilón. 
MAMITA 
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Mamita, querida, adorada: 
Yo quiero entregarte mi alma enamorada; yo quiero entregarte un collar de 
rosas, las más perfumadas, las más primorosas, yo quiero poner en tus manos 
un manojo de rosas traídas del cielo, de entre las más bellas 
A LA RUEDA, RUEDA 
la rueda, rueda. de pan y canela  
A la rueda, rueda. Que juega mi abuela 
A la ruda, rueda de pan y canela, toma niño tu leche 
Y vete a la escuela. Y si no quieres ir, acuéstate a dormir 
LOS POLLITOS DICEN 
Los pollitos dicen pio, pio, pio. 
Cuando tiene hambre, 
Cuando tiene frio. 
La gallina busca el maíz y el trigo, 
le da la comida y les presta abrigo 
Bajo sus dos alas,  duermen los pollitos  
Acurrucaditos.Hasta el otro día 
EL NEGRITO 
Estaba el negrito aquel,  
estaba comiendo arroz 
El arroz estaba caliente  
Y el negrito se quemó. 
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La  culpa la tiene usted, 
 de lo que le sucedió,  
Por no darle cucharita, Cuchillo ni tenedor. 
 
EL BRUJITO DE BLU, BLU 
Había una vez un brutito de blu,blu 
A toda la población embrujaba, sin ton ni son 
Y sabe lo que pasó. 
No, nono. 
Y todas las brujerías del brujito de blu,blu 
No podía de decir ni mu, 
Y a todos les dio el sarampión. 
Pero entonces llego el doctor manejando el cuatrimotor 
Y sabe lo que pasó. 
 
CINCO POLLITOS 
Cinco pollitos  
tiene mi tía,  
Uno le canta 
Otro le pía. 
Otro le baila  
Otro le brinca 
Y otro le  canta  
La sinfonía. 
Estos pollitos que tiene mi tía 
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Forman la orquesta de todo el día. 
Esta ronda se puede hacer: sentados de pie, acostados, en círculo, dentro o 
fuera del aula. 
EL GALLO 
Viene el gallo, viene el gallo 
Con su kikiriki, 
La gallina con su kakakaraka, 
Los pollitos con su pio, pio, pio, pa. 
Se arma un lio 
Con su kikiriki, 
Con su kakaraka, 
Con su piuo, pio, pio, pa. 
Se arma el lio 
con su kirikiri, 
Con su karakara, 
Con el pio pa! 
 
VACACIONES 
En mis vacaciones por el campo iré. 
Muy contento y las pasare. 
Tras las mariposas correré, 
Y en los jardines jugare 
Todas las canciones que aprendí, 
En mi jardincito donde me enseñaron a silbar (silbar), 
Donde me enseñaron a bailar! 
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CUCÚ, CANTABA LA RANA 
cucú, cucú, 
cantaba la rana, 
cucú, cucú, 
debajo del agua. (*) 
pasó un marinero, 
cucú, cucú, 
llevando romero. 
cucú, cucú, 
pasó una criada, 
cucú, cucú, 
llevando ensalada. 
cucú, cucú, 
pasó un caballero, 
cucú, cucú, 
con capa y sombrero. 
cucú, cucú, 
pasó una señora, 
cucú, cucú, 
llevando unas moras. 
cucú, cucú, 
le pedí un poquito; 
cucú, cucú, 
no me quiso dar. 
cucú, cucú, 
me puse a llorar. 
ARRIBA LAS MANOS 
Arriba las manos 
Abajo loa pies 
Cerramos la boquita  
Uno dos y tres. 
Me cojo la cabeza 
También el barrigón 
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Me doy una vueltita 
Uno dos y tres. 
Extiendo los brazos 
Me cojo el pantalón 
Salto muy alegre uno dos y tres 
El objetivo de esta canción  es enseñar los números 1,2,3, cuando se dice 
los números se pronuncia bien los números. 
 
ARROZ CON LECHE 
Arroz con leche  
Me quiero casar,  
con una señorita  
de san Nicolás 
que sepa bailar 
que sepa cantar 
que sepa abrir la puerta 
Para ir a jugar. 
Yo soy la viudita del conde del rey,  
Que quiero casarme y no ello con quien. 
Con ésta sí, 
Con ésta no, 
Con esta señorita  
Me caso yo. 
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Se puede cantar esta ronda formando un círculo también en forma dispersa 
para encontrar con facilidad la pareja, saltando, corriendo, caminando. 
LA BATALLA DEL CALENTAMIENTO 
En la batalla del calentamiento, 
Había que ver la carga del sargento. 
¡Sargento a la carga! 
-con la cabeza-. 
 
En la batalla del calentamiento, 
Había que ver la carga del sargento. 
¡Sargento a la carga! 
-con los hombros-. 
En la batalla del calentamiento,  
Había que ver la carga del sargento.  
Sargento a la carga! 
-Con las piernas-. 
Esta ronda se realiza en un espacio amplio para que puedan todos los 
niños/as efectuar los movimientos de acuerdo a la orden dada. Se puede 
aumentar otras partes del cuerpo. 
CABALLITO BLANCO 
Caballito blanco llévame de aquí, 
 llévame a mi tierra donde yo nací 
tengo, tengo, tengo, tú no tienes nada 
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tengo tres ovejas en una cabaña 
una me da leche, otra me da lana, 
para la semana  
Se puede hacer en círculo cogidos de la mano o de pie firme haciendo los 
movimientos indicados y terminan en pareja. 
La canción de los animales 
LA DESPELONA 
Por el vino perdi el pelo, 
Por el vino perdi el pelo. 
Me llaman la despelada, la despelona…. 
¡Ay! de mí, por el vi, 
Por el vino me veo así. 
Por el vino perdí la frente 
Por el vino perdí la frente 
Me llaman la desfrentada,  
La despelada, la despelona…. 
¡ay! De mi por el vi 
Por el vino me veo así. 
Por el vino perdí los ojos 
Por los vino perdí los ojos 
Me llaman la desojada,  
la desfrentada, la despelada,  
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Ladespelona. 
¡Ay! De mí, por el vi,  
Por el vino me veo así. 
Hacer colocar a los niño/as  en circunferencia para que cada niño/a tenga la 
facilidad de aumentar otras partes del cuerpo de acuerdo a su ubicación 
(boca, cuello, abdomen, manos rodillas, pecho….) es un ronda apta para que 
participen muchos niños/as, sirve para desarrollar la concentración. 
DOÑA SEMANITA 
Doña semanita tiene siete hijitos,  
La mitad blanquitos, la mitad negritos. 
Son lunes y martes, miércoles y jueves,  
viernes y sábado y domingo al fin 
este domingo que nunca trabaja, 
el baile le gusta y se acuesta a dormir. 
Se prepara  a los niños de acuerdo a los días de la semana, los demás niños 
forman un circulo, conforme se cante se irán integrando los niños con el 
nombre de la semana, y cuando aparezca el domingo todos bailan y aplauden. 
 
MATANTIRUN-TIRULÁN 
Esta ronda se desarrolla en base de dos grupos A Y B. 
A: buenos días mi señorío,                     B: que desea mi señorío 
Matantirun- tirulán.                                   Matantirun-tirulán 
A: Yo deseo una de sus hijas,                B: a cuál de ellas usted desea 
Matantirun-tirulán                                     Matantirun-tirulán. 
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A: a la niña…….,                                     B:  en que oficio le pondría, 
Matantirun-tirulán                                     Mantantirun-tirulán 
A: el oficio de……..,                                 B: ese oficio si (no) le gusta, 
Mantantirun-tirulán                                    Mantantirun-tirulán.     
 
Se coloca a los niñas en hilera tomados de las manos y los hombres en otra  
de la misma forma y avanzan frontalmente y retroceden y viceversa, 
mencionando la canción,  al frente se encuentra el director o niño que formula 
el dialogo,  cuando la niña/a le gusta el oficio  se forman todos en círculo con 
la pareja en la mitad y se gira alrededor, y se canta. 
 
Todos: 
Entonces haremos la fiesta entera con la niña en la mitad 
Arbolito de naranja principito de marfil, 
Para la niña más bonita del… (nombre de la institución donde estudia) 
 
ALZA QUE TE HAN VISTO 
 
Es una fiesta montubia donde bailan en pareja y se insinúa una conquista del 
macho a la hembra, que revela las costumbres del medio ambiente. 
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 “ Alza , alza que te han visto  
     No te han visto, visto nada. 
    Sólo, sólo que te han visto, 
     La nagua, enagua bordada” 
 La presente copla demuestra que la “enagua bordada” s propia de la mujer de 
la costa; en cambio la serrana usa anaco y camisón. 
En este baile se usaban canastillas de paja toquilla hecha en la costa, con 
flores y frutas tropicales, el traje es largo a la moda antigua, similar al español. 
Estas danzas tienen como objetivo transmitir y hacer conocer  las diferentes 
costumbres que existen en el mundo y los docentes  que conociendo la 
realidad de los países de los hijos de migrantes, puedan trasmitir y compartir 
los conocimientos que ellos precisan y de esta manera puedan integrarse de 
mejor forma a la sociedad que los acoge.    
Para que las familias puedan conocer los procedimientos y experiencias en el 
ámbito académico y cultural.  
Para que los alumnos puedan mostrar su país y lugar de origen y a su vez 
conozcan sobre su nuevo país de residencia y que pueda contribuir a su 
integración social.  
LA CUNA 
OTROS NOMBRES: LOS NUDOS, LAS CUNITAS. 
Objetivo: desarrollara la creatividad, concentración, desarrollar la motricidad 
fina 
Recurso: Una cuerda o lazo fino de unos 100 centímetros de longitud. 
Número de participantes: A partir de 2 
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Tiempo de duración: 2 minutos por participante. 
Proceso. 
 En este juego se utiliza una cuerda atada en los extremos y cogida entre las 
manos. Los dedos se van entrelazando con ella. Formada la primera figura 
básica, la/el siguiente jugador/a coge la cuerda en determinados puntos, 
pasando ésta a sus manos, y creando en esta ocasión otra figura distinta, y 
así sucesivamente. La precisión a la hora de coger la cuerda es importante, 
porque si no se hace de modo correcto la cuerda se liará y ya será imposible 
seguir el juego, por lo que la jugadora o el jugador que ha fallado, perderá. 
Según la maña, se podía conseguir movimiento con las figuras. Estas figuras 
recibían cada una un nombre: el nido, escobita, bigotes de gato, la cama, las 
tijeras, etc. 
Paso 1                                                               Paso 2 
 
Paso 3                                                                       
 
Paso 4 
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PIEDRA, PAPEL O TIJERA 
Objetivo: desarrollar la habilidad mental, concentración 
Recurso: ninguno 
No de participantes: grupos de 2 personas 
Tiempo de duración: 1 minuto por parejas 
Proceso 
 
Los dos jugadores se pondrán el uno frente al otro y colocándose una mano 
en la espalda dirán "Piedra, papel o tijera". Justo al acabar la frase, los dos a 
la vez mostrarán su mano y compararán la figura o signo que han escogido. 
 
-Pueden representar "piedra" con la mano cerrada en forma de puño, "papel" 
si muestran la mano plana, y "tijera" si forman el signo de la victoria con los 
dedos índice y anular.  
 -La "piedra" gana a las "tijeras" porque las "estropea", y pierde con el "papel" 
porque éste lo puede "envolver".  
 Las "tijeras" ganan al "papel" porque lo pueden "cortar", y pierden con la 
"piedra" porque las "estropea".  
- El "papel" gana a la "piedra" porque `la envuelve", y pierde con las "tijeras" 
porque "lo cortan".  
- Si los dos jugadores coinciden en mostrar la misma figura, se anula la tirada, 
es decir, que de esa ronda no resultarán puntos para nadie. , Puede 
establecerse un número determinado de puntos ganadores, de forma que el 
primero que los consiga sea el ganador.  
-También pueden organizarse, por el mismo procedimiento expuesto, equipos 
que se enfrenten entre sí.  
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El puño cerrado significa piedra, la mano abierta, papel y los dedos haciendo 
una uve, tijera. 
LOS TESOROS 
Objetivo: desarrollar la noción de explorar y dominio espacial 
Recurso: cualquier tipo de objetos, botones, pinturas, bolitas (se juarda en 
una caja) 
No participantes: Se juega en grupo, cuantos más participantes, más 
divertido, ya que tendrán que buscar el tesoro con mayor celeridad. 
Tiempo de duración: 5 minutos por grupo 
Proceso. 
Uno de los que juegan esconde los objetos elegidos, sin que el resto del grupo 
le vea. A continuación, los demás emprenderá una carrera en busca de los 
tesoros, mientras que quien los ha escondido les irá indicando con las 
palabras: ¡Frío, frío! ¡ Te vas a quemar..! ¡Caliente, caliente! la proximidad al 
lugar donde ha escondido el objeto buscado. Ganará quien más objetos 
encuentre. 
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JUEGOS DE PALMAS 
 
Juegos de ritmo con palmadas. Las "palmas normales", que aquí se  
mencionan, constan de 3 fases: 1.- de arriba hacia abajo con las palmas 
invertidas, 2.- al revés, 3.- palmada, con las propias manos. Promueven la 
relación social con sus compañeros, agudizan los sentidos, desarrollan la 
memoria visual y auditiva y la capacidad de observación, y la palabra adquiere 
una posición importante. 
Los juegos de palmas son juegos no competitivos que pertenecen a la 
tradición lúdica y oral. Se desarrollan entre dos o más jugadores, 
generalmente siguiendo un patrón libre o establecido de palmadas con ambas 
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manos al tiempo que se canta o recita una rima o retahíla. 
Este tipo de juegos rítmicos se practican en multitud de culturas, solamente en 
las culturas de influencia europea los juegos de palmas están reservados a las 
chicas. En la enseñanza, los juegos rítmicos musicales de palmas se utilizan a 
menudo para fortalecer la atención, estimular la memoria, favorecer la 
expresión corporal y la coordinación, para el desarrollo de destrezas orales o 
para propiciar la distensión y el aprendizaje lúdico. También se pueden utilizar 
para el aprendizaje de elementos lingüísticos en otros idiomaso como medio 
para adentrarse en el conocimiento de otras culturas. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
JUEGO DE PALMEO 
 
DON TONTO POLILLO 
 
Don tonto polillo vendió su castillo 
Para casarse con Laura castillo 
Laura castillo vendió calzón,  
Para casarse con don sansón, 
Don sansón vendió su hacha 
Para casarse con doña Natacha, 
Doña Natacha vendió su baúl, 
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para casarse con  don Raúl,  
don Raúl vendió su aguja 
para casarse con doña bruja,  
doña bruja vendió su diente 
para casarse con el presidente 
EN LA CALLE 24 
 
en la calle-lle, veinte cuatro-tro 
ha habido-do un asesinato-to, 
una vieja-ja mata un gato-to 
con la punta –ta del zapato-to,  
pobre vieja-ja, pobre gato-to 
pobre punta del zapato-to 
 
CHOCOLATE 
choco choco, la-la  
choco choco te-te 
choco la, choco te 
cho-co-la-te 
 
¡CHUPULLITA, CHUPILLITA! 
¡chupullitachupillit! 
¿Qué s dela gallina?  
Se puso a poner un huevo! 
¿Qué es del huevito? 
Se comió el padrecito! 
¿Qué es del padrecito? 
 Se fue a celebrar  misa! 
¿Qué es de la misa? 
Se hizo polvo y ceniza! 
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¿Qué es de la ceniza?  
Se hizo jabón! 
¿Qué es del jabón? 
Se fue a lavar ropa mamita! 
¿Qué es de la ropa? 
Se fue en el agua! 
¿Qué es del agua?  
Se secó!                                     ¡MISHIRINGATO! 
¿Qué hiso mamita? 
Arroz con leche! 
¿Con que tapó? 
Con el rabo del gato! 
¡mishiringato! 
¡mishiringato! 
¡mishiringato! 
 
ESTABA LA MUERTE UN DÍA 
Estaba la muerte un día, día, día,  
sentada en su taburete, ete, ete, 
cogiendo papel  y pluma, uma, uma, 
para escribir al lobo, obo, obo. 
El lobo dijo que no, no, no. 
La muerte dijo que sí, sí, sí. 
Y para no discutir, tir, tir, 
cantaron esta canción, ción, ción: 
Un chino fue a la China, 
de la China fue a Japón, 
de Japón fue a la India,  
de la India fue a Madrid, 
de Madrid fue a León, 
de león fue a Jiménez, 
de Jiménez a Felechares, 
 
 
Juegos Tradicionales Página 192 
 
de Felechares a Quintana 
y de Quintana se acabó. 
(Recopilado por María y Tania) 
TAN-TAN DERO 
Tan-tan dero 
tan-tan olé, olé. 
Tuis-tuis tero 
tuis-tuis olé, olé. 
Mini-mini epo 
mini-mini yea 
yea, yea, yea. 
Uco-paco 
uco-paco yea 
yea, yea, yea. 
 
 
 
 
Draculina. 
 
Draculina soy,  
medio loca estoy, 
todas las mañanas  
de excursión me voy, 
sapos y culebras para comer, 
sangre de mi abuela para beber. 
Mi casa es un cementerio, 
mi cama es un ataúd; 
mi padre es Franqueasteis, 
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mi madre es la Bruja Negra, 
mi hermano es un comecocos, 
mi hermana es la Bruja Azul; 
mi perro es un come huesos 
y todas las mañanas me despiertas tú. 
Recopilado por María y Tania 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
EVALUACIÓN 
LISTA DE COTEJO 
 
NO INDICADORES SI NO AV 
1 Salta con un solo pie manteniendo 
el equilibrio  
   
2 Coordina movimientos con 
seguridad al momento de correr 
   
3 Se integra con facilidad en los 
recreos  
   
4 Sigue consignas que la maestra    
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plantea en el momento de realizar 
los trabajos en clase  
5 Muestra interés en clase al realizar 
los trabajos  
   
6 Respeto opiniones ajenas    
7 Respeta el turno al momento de 
jugar un juego  
   
8 Verbaliza muy bien las palabras 
cuando canta una canción en las 
rondas  
   
9 En el momento de realizar los 
juegos de palmeo demuestra 
entusiasmo e interés.  
   
10 Llega motivado a la institución 
diariamente 
   
11 Ha disminuido las faltas o atrasos a 
la institución educativa  
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